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SPELLFORCE 2: SHADOW WARS 


První díl Spellforce patří bezesporu mezi nejlepší 
kousky chlubící se příslušností k žánru RTS/RPG 

a pokračování by mělo jeho kvality posunout ještě dále. 
Samozřejmostí je vylepšený engine, ovládání i umělá 
inteligence, navíc se dočkáme jistého posunu od 
mikromanagementu k rozhodování o zásadních věcech. 
Vše si budete moci vyzkoušet na jednu ze tří frakcí — Říši 
elfů, trpaslíků a lidí, Pakt stínů, temných elfů a gargoyl 
či Klan trollů, orků a barbarů. 
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č asi sporu o tom, že Žán 
PRF © MMORPG se stal jed : 
nejrychleji se rozvíjejí čich 
ddvětví počítačové zábavy, 
"© Nahrách typu Worldořa, 
Warcraft, EverOuest II či The 
Sims Online si však kapsy 

mastí nejen vydavatelé 
j a vývojáři, alei někteří 

šikovní hráči. Takěíkovní, že 
jsou schopni své virtuální 
t služby prodat za naprosto 
reálné peníze. 


STRANA ZZ 


STAR WARS: EMPIRE AT WAR scenze 


Hvězdné války konečně dostaly důstojnou strategickou 
podobu. V recenzi se dozvíte, co všechno musí Impérium 
či Rebelové udělat, aby dokázali dobýt všechny 

planety a ovládnout celou galaxii. 

Čekají vás tuhé bitvy na planetách 

i přestřelky v hlubokém vesmíru“ 

Ať vás provází Síla. 


STRANA 56 k 


a AR ZPM 


NÁSTROJE MISTRŮ 
STRANA 112 

V KŘÍŽOVÉ PALBĚ ATI 
STRANA 117 

30x AHTLON 

A PENTIUM 

STRANA 118 

UDĚLEJTE SI 
POŘÁDEK V DATECH 


STRANA 122 


ČKD 


STRANA 124 


2e© 


© 
© © 


126 


Editorial + redakce 
Novinky a preview 
Když má PC pauzu... 
Žebříčky GameStaru 
Předplatné 

Výhodné nákupy 


Hry pro každého 
Mody 

On-line 8 e-sports 
Dopisy čtenářů 
Hardware 8: software 


Obsah DVD 
Co bude příště... 


Čtenářská herní 


hitparáda a soutěž o hry 
od Electronic Arts 
Soutěž o deset triček, 
deset brašen a deset 
originálek 7he Regiment 
Screenshoty měsíce 
Soutěž o deset kompletů 


„SWAT 45 datadiskem 


a Empire Earth 2 


 sdatadiskem 


Soutěž o skvělý desktop, 
myš a volant Logitech 
Vyhlášení výherců 
soutěží z čísla 81 


Špičkové hry i totální propadáky. 
Našemu verdiktu nic neunikne... 


úd 


Pán prstenů: 

Bitva o Středozem 2 

The Godfather: The Game 
Star Wars: Empire at War 


Marc Eckos Getting Up: 
Contents Under Pressure 
The Sims 2: 

Ve světě podnikání 
ToCA Race Driver 3 


50 
56 
62 


66 


Crashday 
Tycoon City: New York 


SWAT 4: 
The Stetchkov Syndicate 


Empire Earth 2: 
Art of Supremacy 


Rugby 06 
Mockba to Berlin 


The Preacher: 
Master of Disaster 


Winter Challenge 

The Regiment 

Jacked 

Hard Truck Tycoon 

War Plan Orange: 
Dreadnoughts in the Pacific 
1922-1930 

Saddle Up 

With Pippa Funnell 


0 ssl 
W noty. 


ovalů = nef 
„m hla „nam 5 
v E os 
A P rvel“ 
TA 


MÁTE JEDINEČNOU MOŽNOST PRACOVAT 
PRO ČASOPIS O POČÍTAČOVÝCH HRÁCH 
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Hledáme webového redaktora pro internetový magazín WWW. 6 
GAMESTAR.CZ. Náplní práce na této pozici je zejména vyhledávání 
zajímavých informací ze světa počítačových her, psaní krátkých 
zpráv, úprava článků a zadávání materiálů do redakčního systému. 
Webový redaktor je přímo podřízen šéfredaktorovi časopisu 
GameStar, spolupracuje s redakcí a webmasterem/programátorem. 


Požadujeme: 
m Výbornou orientaci v herním průmyslu 
m Zkušenosti saktivním hraním 
m Výborné stylistické schopnosti, bezchybná gramatika 
m Zkušenosti s redakční prací a seditací článků výhodou 
m Aktivní znalost angličtiny (znalost němčiny výhodou) 


m" m Znalost MS Office, Adobe Photoshopu a internetových aplikací 
05 m Zkušenosti s Lotus Notes výhodou 

 YLBÍ m Flexibilitu, vysoké pracovní nasazení, ochotu učit se novým věcem 
MM 


Nabízíme: 
E Zajímavé finanční ohodnocení 
m Zaměstnanecké výhody 
m Možnost přispívat do tištěných médií IDG 
m Jazykové kurzy (angličtina, némčina) 
m Práci v mladém, příjemném a neformálním kolektivu 


Své odpovědí společné s motivačním dopisem 
a strukturovaným životopisem posílejte na e-mailovou adresu job©idg.cz, 
do předmětu zprávy uvedte,,GS webmaster“. 


EDITORIAL © ATLAS HUB 


Zapotil se jako vždy u dopisů a editorialu 
a přemýšlel o tom, co legálního si v lékárně 
zakoupit pro nelegální povzbuzení fantazie, 


Naivně si myslel, že se oteplí, ale když se 
ve sněhové vánici málem kvůli výpadku 
MHD nedostal domů z restauračního zařízení, 
přestal doufat. 


Žádná hra na něho nezbyla. Provedl snad něco? 
Nebo je to jen předzvěst vyšších a mnohem 
náročnějších úkolů? 


Od útěku do buddhistického kláštera před 
dvilizací a zlými lidmi ho odradil pouze 
blížící se level 60 ve World oť Warcraft. 

AŽ padne tato meta, pak se uvidí... 


Vyzkoušel akční TimeShift a přes počáteční 
nedůvěru byl velmi příjemně překvapen. 


Tak dlouho přemýšlel o koupi nové grafické 
karty, až si nakonec pořídil PlayStation 2. 
Konzole mají budoucnost! :-) 


Po delší době si zahrál výtečně zpracovanou 
hru ze světa jeho oblíbených Hvězdných válek. 
Impérium opět ovládlo galaxii. 


Bedlivě sledoval sportovní dění na zimní 
olympiádě a nakonec byl i přes bronzovou 
medaili zklamán z hrůzných výkonů hokejové 
reprezentace. 


Pod vlivem Getting Up se rozhodí bojovat za 
svobodu, takže hned po zbičování celé redakce 
skočil do svého bat-plánu s úmyslem ztrestat 
australské politiky za zákaz zmíněné hry. 


Hrál si na šéfredaktora — běhal po redakci 
s lahváčem v ruce a šlehal jezdeckým bičíkem 
všechny, kdož se mu nechtěli poklonit. 


TORO E777 


a 


NM T700 


Snažil se bez problémů stihnout uzávěrkový 
frmol. Bohužel z míry ho vyvedla ztráta 

dat, která nabourala jeho už tak rozhozený 
spánkový harmonogram. 


= 
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I když se kolem silnice povaloval sníh, touha po 
příchodu jara byla silnější. Neváhal ani chviličku 
a vyrazil přivítat motorkářskou sezonu. 


Paralelně porovnával (neoficiální) virtuální 
olympiádu s turínským kláním v televizi, 
a byl to propastný rozdíl. 


er 70 vyd 


Tleskal Kateřině Neumannové, Lukáši Bauerovi 
i Martině Sáblíkové a nechápal některé české 
hokejové fandy, kteří předvedli, že kdo neskáče, 
není zaslepený zoufalec, který neumí prohrávat. 


—— MA oŠEK a oa aSoé 


. 
© Jaktoasiteď vypadá na Sicílii? Úplně se viděla, ! 


Díky sladkým narozeninovým dárkům si mohla 
každý den v práci dopřávat čokoládový bonbon, ; 
a tudíž její mysl byla vzácně vyrovnaná, 

Konečně měli ostatní v redakci klid. 


jak si na pláži dává plody moře na česneku 
s petrželí a vlasy jí čechrá teplý větřík, 


Nechtěl věřit vlastním očím, když se zjevovala 
další a další auta ve hře, která jich má úplně 
nejvíc. Rád si odpočinul u pohodového válčení 
v datadisku jedné RTS klasiky. 


V předjarní depresi dumal nad otázkou, jestli 
my všichni nežijeme jen pro srandu králíkům. 
Ato se k redakčním kotcům ani nepřiblížil! 


po + 
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Spojení žánrů RPG a RTS se 
ještě žádné hře nepovedlo tak 
dobře jako přede dvěma lety 
německé odpovědi na třetí | 
díl legendárního Warcraftu. 

A Spellforce 2 zatím nevypadá 

o nic hůře. 
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A jak si tak klidně kouzlil, tak ho obr Koloděj zašlápl... 


peliforce byla tak trochu divná hra. Na první 
pohled vypadala jako obyčejná fantasy RTS 
s nesourodou směskou obyvatel několika 
mytologií, kteří se rozhodli udělat pořádný mejdan 
a navzájem si předvést veškeré nepřirozené kejkle, 
přiřknuté jim tisíce let pilovanou fantazií lidského 
pokolení. Magií bylo prosyceno úplně vše — od 
krámku nevrlého trpaslíka zoufajícího si na absti- 
nenci vynucenou nedostatkem kvalitní kořalky až 


> 


neokoukaným „runovým“ původem většiny neci- 
vilních potvor, v současnosti autoři přiznávají, že to 
nebyl tak úplně dobrý nápad, a přiklánějí se raději 
ke klasickému výcviku veškerých jednotek v odpo- 
vídajících budovách. Podobnému polidšťování se 
pochopitelně nevyhnou ani samotní hrdinové, a tak 
neosobní maické balvany tentokrát poslouží pou- 
ze jako frekventované dopravní terminály. Role vý- 
konné univerzální líhně jim zůstane zapovězena. 


NEOSOBNÍ MAGICKÉ BALVANY 
TENTOKRÁT POSLOUŽÍ POUZE JAKO 
FREKVENTOVANÉ DOPRAVNÍ TERMINÁLY. 


po svérázný náhled na způsob rozmnožování oby- 
vatel zdejšího světa. Když někdo namísto řádného 
postupného vývoje z jediné buňky vypadne z kou- 
zelného menhiru rovnou v dospělé podobě, tak to 
není normální. 

Jenže už po pár minutách hraní začínalo být jas- 
né, že tahle „obyčejná RTS“ vlastně možná ani není 
tak strategie jako spíš RPG. Procházení kampaní se 
neobešlo bez hráčova hrdinného alter ega 
stupně vylepšovalo spoustu různých statistik, učilo 
se nová kouzla a kramařilo neuvěřitelné množství 
všelijakého harampádí. Aby veškeré hrdinství ne- 
spadlo jen na jeho bedra, mohlo si za pomoci run 
přivolat i několik dalších, sobě podobných individuí. 
Přestože všechny aspekty originálního žánrového 
hybrida nebyly ku prospěchu věci, dohromady se to 
hrálo výborně. 


VÝVOJÁŘI NEUSNULI na vavřínech a dru 


díl hodlají upravit zejména s ohledem na připomín- 
ky fanoušků. Zatímco poprvé se Spellforce chlubil 


Pro RPG pozitivní hráče je jistě příjemnou 
zprávou, že v novém Spellforce si všichni členo- 
vé družiny nechají zasahovat do vlastních osudů 
a díky postupnému vývoji osobnosti spadajícímu 
plně pod vaši režii mohou v průběhu kampaně 
plnit i ta nejosobitější očekávání. Mnohem více se 
tak ztotožníte s ovládanými postavami a kampaň 
se stane ještě kompaktnější než v prvním dílu, 
kdy vám každou chvíli osud podstrčil novou runu 
s naprosto cizím hrdinou, odmítajícím se učit ja- 
koukoli další dovednost. 


ÚROČENÍ ZKUŠENOSTÍ prodělalo pořád- 


nou generálku. Už žádné učení základních talentů, 
díky nimž získáte přístup k příslušným speciálním 
schopnostem a kouzlům, a následné pracné vyhle- 
dávání svitků s magickými formulemi odpovídají- 
h úrovní. S nepřehlednou knihou plnou stejných 
ného stupně účinnosti se můžete rovnou 
rozloučit. Namísto toho vás čeká strom dovednos- 
tí, v nichž se lze při bovat podle libosti 


„Hele, ještě než tu pa 


i 


lici zvedl, tak ten druhej dostal infarkt“ -+ 
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hned od počátku, ale za trochu trpělivosti nakonec 
budete odměněni přístupem k plným 138 možnos- 
tem. Vedle vyvolávání bolestivý 
desát ohnivých, jedových, ledový ) 
způsobů je tu samozřejmě k dispozici nezbytné 
léčení, magické štíty, ale i několikanásobné údery, 
zrychlení či 

Jakmile se něj 
účinnost se zvyšuje s 
na ukazateli dos 
funkčnějších svitků a vzpomínání, na kolikáté úrov- 
ni danou dovednost ovládáte, zaslouženě končí na 
smetišti herních omylů. 


Příjemnou zpr 
rotiky je jistě i skutečnost 


© popisy jec 
kouzel konečně někoho napadlo zabudovat dc 
hraní, a lze je tedy prohlížet za jakékoli situace. Kli- 
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JAKÝ BUDE SOUNDTRACK 


Spellforce boduje nejen u hráčů, ale i u odborníků na hudbu. O doprovodu k druhému dílu jsme si povídali s jeho tvůrci 
z Dynamedionu. 


Ne, to opravdu nebylo. JoWooD se k našim návrhům stavěl velmi vstřícně, a tak jsme se dohodli velice rychle. Myslím, že 
herní průmysl za posledních pět let udělal obrovský pokrok. Dříve si vývojáři dělali hudební doprovod víceméně sami na 
koleni. Teď vynakládají neskutečné prostředky na grafickou podobu hry — v porovnání s tím není hudba na špičkové úrovni 
vlastně nijak drahá, a bylo tedy jen otázkou času, kdy herní studia začnou oslovovat profesionální hudebníky. Naším úkolem 
není jen dodat hře „drahý hollywoodský zvuk“, Hudba a ozvučení představují jediný způsob, jak na úrovni podvědomí posílit 
atmosféru a hráče vtáhnout do děje. 


Na hudbu k původnímu Spellforce jsme měli spoustu času, proto jsme také měli dostatek prostoru, abychom si vyzkoušeli 
velké množství různých věcí a pak už jen rozvinuli to, co jsme považovali za nejlepší. Vznikl tak jakýsi „Spellforce styl“, 

z něhož jsme posléze vycházeli i pro The Breath of Winter. Pro Shadow Wars bychom chtěli využít o něco méně filmových 
motivů a motivů podobných hudbě z jiných her. Namísto toho se snažíme co nejvíce podtrhnout specifickou atmosféru světa 
Spellforce. Myslím, že velký rozdíl dělá i skutečnost, že hudbu pro Shadow Wars nahrává živý orchestr. Je tak mnohem živější, 
dramatické pasáže emotivnější a opravdovější, jelikož do toho dává všechen svůj um sedmdesát výborných hudebníků 
současně — výsledek je úplně jiný, než když si hudbu nasamplujete na počítači. 


Podle mě je v podobných hrách stejně důležitá jako ve filmu. Hráč má k dispozici pouze dva smysly — zrak a sluch. Zatímco 
zrak zprostředkovává přímý kontakt mezi hrou a hráčem, zvuk poskytuje více možností, jak působit na jeho podvědomí. 
Hudba se na výsledném dojmu podílí velmi vysokou měrou. Stejná situace podbarvená dvěma různými doprovody může 
působit naprosto rozdílnými dojmy. 
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Arachnis 17 


Nepřeháníš to s tou perleťovou koupelí? Aby si tě pak 
nespletli se zlatohlávkem. Víš, co dostávaj' k večeři! 


anec nenasytn 
telů a nadšeně na něj 


tedy pravděpodobně zůste n nostalgickou 


vzpomínkou. 


PLÝTVÁNÍ MAGICKOU ENERGIÍ s- 
je i jina ice by si úd 2 
force se namíst 


jch pudů 
, kteří si 


šlávání ani druhé straně. V první řadě 


hnulo se v. 
přestanou veškerá monstra, jež nejsou vaší existencí 
nijak nadšená, vyskakovat na svět z bezedných fon- 
tán. Stejně jako vy si musejí svůj život zasloužit, a tak 
bez expanze a budování výcvikových prostor neod- 
chovají ani nedonošeného otroka. 


PŘÍSTUP K ROZVÍJENÍ ZÁKLADNY 


vlastně vystihuje celkovou snahu posunout se 
od úmorného mikromanagementu k rozhodová- 
ní o důl h věcech. Zatímco se zjednoduší 


a zkrátí část potřebná k získávání surovin, přibu- 
dou starosti s rozmistováním kasáren a obranných 
struktur. Myšlenky na hradby sice můžete s klidem 
zastrčit do šuplíku s neukojenými choutkami na 
středověkou romantiku, nicméně střelecké věže si 
přijdou na své. Jen doufáme, že jejich zvýšené účin- 
nosti začnou sekundovat i lepší možnosti využití ne- 
rovností terénu. A pokud vám snad, při vzpomínce 
na nepříjemné černé věže z prvního dílu naskakuje 
husí kůže, snad vás uklidní informace, že tentokrát 
obdržíte na usměrňování nevychovaných kamen- 
ných struktur i slušný dobývací arzenál. Trpasličím 
katapultům jen tak něco neodolá. 


Zá s A . M 


p „ Nevíte o nějaký sklízecí mlátičce? Samotnýmu je mi smutno. 


Stratégové se také mohou těšit nejen na těs- 
nější formace a nastavení taktického chování (držet 
pozici, hlídkovat, útočit na nejbližšího nepřítele), ale 
hlavně na kooperaci s počítačovými spojenci. Zatím- 
co doposud jste byli odkázáni pouze na jejich vlastní 
iniciativu (tedy v lepším případě pasivitu, v tom horším 
nekoordinované hurá ataky, nezřídka končící efektní 
genocidou vlastních řad), v Shadow Wars dostanete 
příležitost své pomocníky alespoň rámcově koman- 
dovat. Pochopitelně vám na lusknutí prstů neskočí 
do hospody pro pivo a stejně tak nelze ani zadávat 


konkrétní kroky ve výstavbě nebo výcviku jednotek, 
nicméně určení primárních cílů či příkaz na bránění 
pozice si klidně líbit nechají. 


ROZŠÍŘENÉ TAKTICKÉ MOŽNOSTI s: 


otestujete na devíti rasách rozdělených do tří frakcí. 
Elfové, lidé a trpaslíci se sjednotili pod prapor jediné 
Říše, stíny, ternní elfové a gargoyly mají společný Pakt, 
a barbaři, trollové a skřeti vytáhnou do boje jako Kla- 
ny. Ze hry se vytratilo přísné rozdělení na dobro a zlo, 
které národy nutilo k jednostranné rasové nesnášen- 
livosti. | bez hráčova nabádání ke vzájemným nepra- 
vostem se mezi sebou nemohly vystát a mlátily do 


sebe hlava nehlava, i když vlastně měly bojovat bok 
po boku. Na jedné straně tahle nezvladatelnost půso- 
bila věrohodně, na straně druhé znemožňovala plné 
využití všech nabízených strategických možností. 

Jednoduché lakování na černou a bílou je pryč, 
a tak tentokrát lze bez obav budovat skřetí doupata 
hned vedle elfských rezidencí. Vyzkoušíte si to ne- 
jen na třiceti samostatných mapách, ale i ve dvaceti 
kampaňových lokacích, jež díky množství vedlejších 
úkolů není nutné navštěvovat v přísně daném poř 
dí. Příběhem by vás měla provázet jen hrubá hlavní 
dějová linie, jinak vše spočine ve vašich rukou. Auto- 
ři si dokonce připravili jednu speciální oblast, na jejíž 
podobě se odrazí i to, jakým způsobem si poradíte 
právě s nepovinr částí hry. Logické rébusy, blu- 
diště či shánění klíčů nemají být žádnou vzácností. 
Vedlejší úkoly se přitom zaběhlým RTS standardům 
vzepřou úplně a nechají vás podobně jako ve dru- 
hém datadisku Shadow of the Phoenix okusit 
praktiky starých dungeonů 


RPG/RTS 
JoWooD 
Phenomic Game Development 
Spellforce: The Order 
of Dawn, Spellforce: The Breath of Winter, 

Spellforce: Shadow of the Phoenix 

www.spellforce.com/sf2 
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a loňské herní výstavě Electronic 
ký Entertainment Expo se objevily prv- 

ní střípky informací o chystané third 
person akci Stranglehold v podání společ- 
nosti Midway. Až nyní ovšem došlo k ofici- 
álnímu představení tohoto lákavého titulu 
a letos v prosinci by měl potěšit počítačové 
hráče i majitele konzolí Xbox 360 a PlaySta- 
tion 3. Hlavního hrdinu — charismatického 
inspektora Teguilu — ztvární hvězda akč- 
ních filmů Chow Yun-Fat. Bystřejší čtenáři 
již jistě tuší, že nablýskaný Stranglehold 
bude mít něco společného s vynikajícím 
akčním filmem Hard Boiled od režiséra Joh- 
na Woo, jenž se postará i o herní novinku 
od Midway. Společně s Chow Yun-Fatem 
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se pokusí navodit takovou atmosféru, aby 
hráči získali pocit, že skutečně prožívají 
akční příběh. 

O kaskadérských kouscích, rychlých 
kvérech a ještě rychlejších úderech inspek- 
tora Teguily si šuškají gangsteři z celého 
chicagského podsvětí. Je tedy zvláštní, 
že se zdejší ruská mafie odváží vztáhnout 
ruce na jeho bývalou ženu, kterou se nyní 
svérázný policista vydává zachránit. Není 
divu, že za sebou nechává jen mrtvoly - je 
to zkrátka jeho styl. Stranglehold poběží na 
novém Unreal Enginu 3.0, který se společně 
s fyzikálním enginem Havok postará o sku- 
tečné vizuální orgie. Autoři se naparují, že 
všechny předměty v herních lokacích bude 


MIDWAY www.MIDWAY.COM 
1 


možné různým způsobem zničit, nebo ales- 
poň znehodnotit, čemuž odpovídají i první 
zveřejněné screenshoty. Během záchranné 
akce zavítáte především do interiérů v Chi- 
cagu i Hongkongu. 

Podobně jako konkurent Max Payne 
dokáže inspektor Teguila držet v každé 
ruce jednu bouchačku a pálit jak o život. Na 
rozdíl od newyorského policisty ale zvládá 
mnohem efektnější i efektivnější akroba- 
tické kousky. Vybíhá po zábradlí, odráží se 
ode stěn, houpe se na lustru a přitom drží 
nepřátele neustále na mušce. Aby vám z to- 
ho všeho nešla hlava kolem, využijete zná- 


"mého zpomalování času, díky němuž přeži- 


jete i pod těžkou palbou. Už aby to bylo... 


Mladé i starší hráče zaujala v loňském roce vyni- 
kající 3D arkáda Lego Star Wars: The Video Game, 
jež přestavěla novou trilogii Hvězdných válek 
do kostiček z obyčejného Lega. Díky humorné- 
mu hernímu stylu a zajímavým možnostem se 
tato novinka stala jedním z nejprodávanějších 
titulů roku 2005. Vývojáři tedy nelenili a na le- 
tošní podzim chystají pokračování, v němž se 
dostanete do prostředí původní trilogie (Epizo- 
da IV, V a VI). Novinka pod pracovním názvem 
Lego Star Wars II: The Original Trilogy vzniká opět 


ží“ 


z LEGO STAR WARS II: 


ve studiu Travellers Tales a naváže na úspěch 
předchozího titulu. Znovu se tedy dočkáte mno- 
ha vtipných scének a záplavy kostiček Lega, jež 
budete ničit a přesouvat pomocí Síly. Mezi nej- 
zajímavější vylepšení oproti předchozímu dílu 
patří různé stroje, jež využijete i ve Free Play 
módu, při němž si z částí těl všemožných postav 
vytvoříte vlastní mutanty. Autoři slibují více než 
padesát nových hrdinů a možnost jejich impor- 
tu ze staré uložené pozice v Lego Star Wars: The 
Video Game. 


TRAVELLER'S TALES WWW.LUCASARTS.COM/GAMES/LEGOSTARWARSII 


VALVE SOFTWARE WWw.HALF-LIFE2.COM Wa 
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| budoucnosti, aby vyzkoušel 


NOVINKY S0PREVIEV 


ny, tajně jsme vyslali 
noho dobrovolníka do 


chystanou akci TimeShift. Sice 
se ještě nevrátil, ale poslal 
alespoň „liebesbrief“... 

Petr Prošek E: 


nové first person akci od Saber Interactive 
O se nikdy moc nepsalo a její vývoj probíhal 

v naprostém klidu, bez velkého humbuku 
a přehnané pozornosti papírových i internetových 
magazínů o počítačových či konzolových hrách. 
Proto nás balíček s hratelnou preview verzí nijak 
zvlášť nenadchl a představa dalšího akčního náře- 
zu nebyla rozhodně tak lákavá jako v případě horo- 
rové akce KE.A.R, O to větší pak bylo naše nadšení, 
když jsme hru nainstalovali a vyzkoušeli. Pokud 
vás obyčejné 3D akce již k smrti nudí, možná vás 
právě TimeShift vyvede z hrůzné letargie a vlije 
vám čerstvou krev do žil. Spoustu krve! 


PISE SE ROK 2025 přední vědátoři před- 
stavili dva nové objevy — Ouantum Suit (speciální 


oblek pro manipulaci s časem) a Chronomicon 
(stroj času). Zahrávat si s tokem času je však velmi 


riskantní, a tak byl prvními testy pověřen spoleh- 
livý plukovník Michael Swift, bývalý světoznámý 
pilot Air Force. Riskantní úkol nejdříve odmítl, ne- 
boť nechtěl opustit svou pětiletou dcerku Emmu, 
ale po jejím náhlém skonu při autobusové nehodě 
se rozhodl pláchnout od psychických problémů 
a vrhnout se vstříc tvrdé chlapské práci. Jak hlavní 
hrdina již dříve prozřetelně předpokládal, testová- 
ní neproběhlo nijak hladce. Po instalaci výzkumné 
sondy roku 1911 a návratu do budoucnosti Micha- 
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el zjišťuje, že se celý svět změnil. Orwellianu porou- 
čí tyranský profesor Ivan Krone a lidé jsou zbaveni 
většiny svých práv. Ještě štěstí, že generál Mitchell, 
který projektu TimeShift velí, zůstává i nadále ná- 
pomocen a s týmem specialistů je připraven po- 
skytnout pomoc a oporu. 

A tak jsme se i my společně s prvním světo- 
vým chrononautem vrhli do boje proti zákeřnému 
Ivánkovi, jehož vize budoucnosti je od té naší zce- 
la odlišná. Jako ostřílení frajeři jsme zvolili nejtěžší 
obtížnost a za chvíli jsme se smažili v pekle. Herní 
styl TimeShiftu se to d klasických first person 
akcí dosti liší díky kvantovému ohozu, který má 
hlavní hrdina na sobě. Oblek Michaelovi propůj- 
čuje schopnost ovládat tok času, a tak může čelit 
i několikanásobné přesile. 

V levém dolním rohu obrazovky naleznete 
ukazatel energie potřebné ke spuštění jedné ze 


tří specialitek. Plní se poměrně rychle, takže hrát- 
ky s časem hojně využijete. Nejprve se zaplní box 
se značkou zpomalení, poté přijde na řadu stopka 
a poslední je přetočení zpět. Jednotlivé symboly 
jsou podobné příslušným funkcím na obyčejném 
stolním přehrávači. 


V ZARU BITEV dostáváte tedy proti obyčej- 


ným nepřátelům značnou výhodu. Zmáčknete-li 
klávesu [E], obraz získá namodralý odstín a čas se 


natolik zpomalí, že můžete pobíhat mezi nepřáteli, 
s trochou šikovnosti uhýbat střelám či raketám a dě- 
lat zkrátka pořádný brajgl. Budete-li náro: í, tok 
času rovnou zastavíte stisknutím ([F], okolí se zahalí 
černobílým závojem a vy začnete řádit jako černá 
ruka. Pokropíte vojáky, a jakmile speciální funkci dea 
tivujete nebo vám dojde zásoba energie, nic netu 
nepřátelé se v tratolišti krve svezou k zemi. Stopnutí 
času ale přináší i jiné radosti — zkoprnělým útočníkům 
můžete třeba ukrást zbraně a pak se ozbrojení až po 
uši bavit, jak se nebožáci diví a zoufale hledají pistoli či 
jiný prostředek, s nímž by se ubránili. A nesmíme za- 
pomenout ani na klávesu [X], jež vám umožní posu- 


nout čas proti hodinovým ručičkám. Hnědožlutý ná- 
dech okolního světa vás nenechá na pochybách, že 
se děje něco nekalého — nepřátelé vstávají z mrtvých 
a jsou připraveni ještě jednou zemřít rukou Michae- 
la Swifta. Ale nemyslete si, že zpětný chod času zde 
funguje pouze jako prostředek k ukojení perverzních 
choutek sadistických hráčů. 

Zmiňované speciální schopnosti přijdou vhod 
dvojnásob ve chvílích, kdy se proti vám postaví 
modifikovaní profíci. Ti naštěstí neovládají čas stej- 
ně jako vy, ale jejich vlastnosti rozhodně neodpo- 
vídají normálním lidským měřítkům. V pozdějších 
fázích hry narazíte například na strážce, kteří se po- 
hybují téměř rychlostí světla. Je tedy třeba zpoma- 


lit či úplně zastavit čas, zamířit a pálit jako o závod. 
Podobné to je i s frajírky ovládajícími teleportaci 
Vypálí na vás dávku olova, a než se nadějete, stojí 
vám za zadkem. Co je tedy stopkou přikovat k zemi 
nebo reversem vrátit na původní místo před tele- 
portací? V TimeShiftu nabízené speciální schopnos- 
ti využijete se vším všudy a rozhodně se bez nich 
neobejdete, což platí i v případě řešení různých 
hádanek a problémů. 

Mezi jednoduché př y patří například 
oheň či elektrický plot — stačí stopnout čas, a nic 
vás neohrozí. Mozkové ty si neuvaříte ani v pří- 
padě minového pole nebo nakloněného můstku, 


který se na opačném konci převažuje a za nor- 
málních okolností vám nedovolí vyskočit na vyvý- 
šenou plošinu. Skočit ale z mostu na vlak a vrátit 
tok času, abyste se dostali do jinak nepřístupného 
depa, to už někoho potrápí. Autoři slibují zhruba 
šedesát podobných problémů. 


BOJOVÝ ARZENÁL rovněž stojí za zmínku. 


Autoři vytvořili čtrnáct různých zbraní (všechny 
s primárním i sekundárním módem a úderem paž- 
bou) v úžasném futuristickém designu, s nimiž zlik- 
vidujete vše, co se kolem pohne. Ale pozor, s sebou 
potáhnete pouze tři kousky, a tak si budete muset 
vybírat. Nám v demoverzi padla do oka především 


plazmová kuše se zaměřovačem a ohnivá pistole 
se zápalnými náboji a vestavěným plamenome- 
tem. Klasickými zbraněmi ovšem zábava nekončí. 
Čas od času se ujmete nějakého stacionárního ku- 
lometu, umístěného na zemi nebo na bojovém vo- 
zidle. Podíváte se do několika interiérů a exteriérů 
— proběhnete se v parcích i ulicích měst, navštívíte 
laboratoře, muniční továrny i mrakodrapy a na mo- 
torové tříkolce se projedete zasněženými horami. 
A aby vývojáři ještě více oživili akční řádění, usedne 
Michael Swift i do bojového zepelínu. 

review kód TimeShiftu nabídl pět různých 
levelů, během nichž jsme se výtečně bavili a žasli 
jsme nad vynikajícím grafickým zpracováním, do- 

hujícím atmosféru futuristického alter- 

nativního světa. Na spoustu efektů a pestrobarev- 

y eré v první chvíli připomene sérii Serious 
Sam, si chvíli budete muset zvykat, ale nakonec 
si vás získá, Hardwarové nároky jsou sice doslova 
krvavé a plynulý zážitek s maximálními detaily si 
vychutnají pouze majitelé nejdražšího 
i nižší vizuální nastavení vypadá velmi pěkně. Otáz- 

zůstává, zda vás boj s dábelským profesorem 

zabavit od začátku až do konce. Io se 

ovšem dozvíte až z plné verze hry. 


Saber Interactive 
Will Rock 
www.atari.com/timeshift/ 
2. čtvrtletí 2006 
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vs Nedáte dopustit na taktiku? Přichází vaše chvíle! 


trategie Rise of Nations: Rise of Legends od 
S sáie' týmu Big Huge Games byla 

poprvé představena na loňské výstavě E3. 
Od té doby se toho hodně změnilo a jarní vydání 
je na spadnutí. Máme tedy nejvyšší čas, abychom 
si pokračování vynikající Rise of Nations připo- 
mněli a seznámili se s horkými novinkami. Nutno 
podotknout, že čím více toho víme, tím více se 
nemůžeme dočkat, až se na našich harddiscích 
konečně usadí plná verze hry. 


Zrození historické strategie Rise of Nations a její- 
ho datadisku Throne and Patriots bylo oslavováno po 
celém světě a vývojáři z Big Huge Games se zapsa- 
li do srdcí bojem kalených stratégů. Ani tyto tituly 
však nebyly dokonalé a mnozí hráči si stěžovali na 
stereotyp, který se nemilosrdně cpal pod kůži v sin- 


Bitva je v plném proudu. 


gleplayerové kampani i v multiplayerových bitvách. 
Autoři zvolili velký počet národů na úkor jejich odliš- 
ností, a všechny hry tak vypadaly takřka stejně. Chy- 
bami se ale člověk učí a chystané pokračování už je 
ze zcela jiného soudku. 


HLAVNÍM HRDINOU třídílné singleplayerové 


kampaně je vynálezce Giacomo, který po smrti bra- 
tra usedá na trůn technologické rasy Vinci, čerpající 
z návrhů slavného Leonarda da Vinciho. Tito podivíni 


se v mytickém světě Aio dostávají do konfliktu s ma- 
gickou rasou Alin. Není se ostatně čemu divit — jedni 
holdují technice i pokroku a druzí zase tuze rádi čarují. 
Žabomyší války ale trvají pouze do té doby, než na 
zdejší planetě ztroskotají zástupci mimozemské civi- 
lizace Cuotl (nemohl někdo vymyslet lepší název?). 


Powers 
— 


Upgrades: 


Vydávají se za bohy, získávají stále nové přívržence 
a důmyslnými triky proti sobě štvou místní obyvatele. 
dyž se dva perou, třetí se směje, a nebýt Giacoma, 
smáli by se Cuotlové donekonečna. 

Příběh tedy vypadá zajímavě, ale bohužel ne 
olik, abychom na novinku od Big Huge Games pěli 
chvalozpěvy. Situaci ovšem vylepšuje na první po- 
hled úžasná 3D grafika, obrovská odlišnost jednotli- 
vých ras, spousta taktických možností a lákavý mul- 
iplayer. Vývojáři podstatně zjednodušili interface tzv. 


a seznámili civilizace Mayů, Inků a Egypťanů s po- 
kročilou vědou a technologií. 

Samotná hra se v porovnání s původní Rise of 
Nations dosti liší. Na začátku vás překvapí grafická 
stránka a originální styl, v jakém jsou všechny tři 
bojující strany prezentovány. Zašpiněná průmyslová 
města Vinci překvapují steampunkovým nádechem, 
pouštním Alinům jsou vlastní arabské architektonic- 
ké prvky a Cuotlové se chlubí nablýskanými stavba- 
mi pyramidálního typu. Oproti předchozímu dílu 


ROZDÍLY MEZI JEDNOTLIVÝMI STRANAMI JSOU 
PROPASTNÉ A PERFEKTNÍ ZNALOST JEDNÉ Z NICH 
© ROZHODNĚ NEZARUČUJE VÍTĚZSTVÍ ZA OSTATNÍ. 


multiplayerového lobby, takže se rychle a bez pro- 
blémů dostanete do hry. Zvolíte počet hráčů (1 vs. 1, 
2 vs. 2, 3 vs. 3), prostředí a hurá do boje. Zajímavou 
novinkou bude levelový růst, kdy systém automatic- 
ky shromáždí výsledky bitev, virtuální vojevůdci získají 
různé hodnosti a na jejich základě se v následujících 
bitvách postaví proti sobě rovným protivníkům. 


POŘÁDNÁ STRATEGIE se neobejde bez 


patřičné dávky taktiky. V-singleplayerové kampani 
se samozřejmě objeví všechny tři rasy a nejednou 
ovládnete i dvě z nich současně — s Vinci a Alin spo- 
jíte síly proti mimozemšťanům, a v roli vzdorného 
kněze Cuotlů se dokonce postavíte proti vlastním 
mistrům. Ale to už prozrazujeme příliš! Pojďme se 
raději podívat, co všechno jednotlivé rasy nabídnou. 
Konflikt techniky a magie byl autorům jasný hned 
od začátku, a s návrhem prvních dvou znepřáte- 
lených stran tedy neměli žádné potíže. Vývoj třetí 
rasy se ovšem postupně dostával do slepých uliček. 
Nejprve se uvažovalo o dinosauřích jezdcích, ale to 
ztroskotalo na vizuálním zpracování. Podobně do- 
padl i kočovný národ, prozkoumávající svět Aio na 
zádech obrovských zvířat. Nakonec v Big Huge Ga- 
mes nahlédli do knih Erika von Dánikena a inspiro- 
vali se astronauty, kteří podle tohoto světoznámého 
spisovatele a badatele přistáli kdysi dávno na Zemi 


autoři zredukovali počet surovin, a tak shromažduje- 
te pouze timonium a majetek. Speciální modré uhlí 
získáte jen těžbou a bohatství narůstá automaticky 
po založení karavan — to ovšem platí pouze pro dvě 
základní rasy, mimozemšťané jsou výjimeční a místo 
peněz vytvářejí v reaktorech energii. 

Rozdíly mezi jednotlivými stranami jsou pro- 
pastné a perfektní znalost jedné z nich rozhodně 
nezaručuje vítězství za ostatní. Budování měst pro- 
bíhá ve formě přístavby čtvrtí, jejichž výběr se dále 
odrazí v různých možnostech a vylepšeních. Zatím- 
co vojenská čtvrť zvýší populační limit a umožní 
vybudovat kasárna, obchodní okrsek zpřístupní 
stavbu karavan a odstartuje konvertování neutrál- 
ních měst (neplatí pro rasu Cuotlů). Vinci mohou 
například stavět výzkumné laboratoře, jež pak dále 
specializují podle vlastního uvážení — opravářská 
dílna dodá vojákům lékárničky, inspirující socha 
vylepší jejich vlastnosti, teleskop odhalí nová místa 
na mapě a podobně. Alinové disponují třemi druhy 
monster (písečná, ohnivá a skleněná), přičemž kaž- 
dé má vlastní vyvolávací kruh a věž s upgrady. Kruhy 
lze zakládat kdekoliv na mapě (kromě území Vinci, 
kteří mají aktivovaný speciální anulátor), a tak při ob- 
léhání nepřátelského města můžete rychle doplňo- 
vat své řady. Zvláštní kapitolou jsou mimozemští ná- 
vštěvníci se svojí obrovskou silou — jeden bojovník 


Názorná ukázka ničivé cíly Cuotlů. 


Cuotlů dokáže zničit celou skupinu nepřátel! Aby 
autoři udrželi rovnováhu, omezili jejich maximální 
počet a aktivaci speciálních sil limitovali hodnotou 
energie a timonia. Pokud vetřelcům dojdou surovi- 
ny, jen těžko se dokáží ubránit. 


DALŠÍ ROZDÍLY se ukazují ve vývojových 


stromech. Podle toho, jak investujete drahocen- 
né výzkumné body, získáváte různé bonusy. Tímto 
způsobem například vylepšíte těžbu, posunete hra- 
nice, zvýšíte zisky obchodních karavan, inkasujete 
za povražděné nepřátele nebo získáte automatické 
uzdravování jednotek na domácím území. Nakonec 
odemknete extra silnou schopnost (unikátní pro 
každou rasu) — Alinové se pochlubí například vyvo- 
láním dočasné armády. 

Za nashromážděné bohatství si pořídíte speci- 
alizované hrdiny (tři u každé rasy) a stejným způso- 
bem jim také vylepšíte jejich schopnosti. Nabízí se 
například ohnivý démon, písečný bojovník a skleně- 
ný džin nebo samotný Giacomo z Miany, který léčí 
raněné, zajistí jim skvělé brnění nebo sestaví tým 
mechanických vojáků (Clockwork Men). 

Zajímavé jsou i takzvané dominance — vojen- 
ská, taktická, průmyslová a politická. Pokud ovlád- 
nete nejvíce neutrálních osad, získáte politickou 
dominanci a můžete jednou za čas přivolat speciální 
armádu. V případě vojenské dominance se musíte 
pochlubit největším počtem pěších vojáků a pak 
konvertujete nepřátelské jednotky na svoji stranu. 

Rise of Nations: Rise of Legends vypadá sku- 
tečně lákavě, a pokud autoři splní všechny sliby, 
rozhodně zaútočí na post nejlepší strategie 
roku 2006. 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 
Zánr: strategie 
I; Microsoft Games 


a: Big Huge Games 
Rise of Nations, 
Rise of Nations: Throne and Patriots 
t: www.riseoflegends.com 
Datum vydání: 2. čtvrtletí 2006 
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2006 ;|:. WORLDICUF CUP 


Pokud jste se ještě nepřejedli stále nových 
a nových dílů fotbalových simulací, letos 
v dubnu vás potěší společnost Electronic 
Arts s chystaným fotbálkem 2006 FIFA World 
Cup. Zatímco fotbalové mistrovství světa 
odstartuje v Německu až v červnu, na počí- 
tačích i herních konzolích (včetně Xboxu 360) 
vyběhnete na zelený trávník mnohem dříve. 
Zahrajete si za kterýkoli ze 127 národních 
týmů a vyzkoušíte zbrusu nové módy - na- 
příklad Global Challenge. Ve snaze vytvořit 


© 


EA SPORTS www.EASPORTS.CoM 


co možná nejrealističtější zážitek zpracovali 
EA Sports styl hry a chování na hřišti zhruba 
stovky hvězd fotbalového nebe, což se od- 
razí na možnostech různých taktik. S týmem 
hrdinů si zakopete na dvanácti oficiálních 
stadionech pro letošní mistrovství a chybět 
samozřejmě nebudou ani hřiště pro každou 
kvalifikační oblast. Autoři rovněž slibují vel- 
ké množství různých bonusů (např. speciální 
dresy), ale těchto prvků se nejspíše dočkají 
pouze majitelé konzolových verzí. 


STRONGHOL 


LEGENDS 


FIREFLY STUDIOS WWW.FIREFLYWORLDS.COM 
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Nezapomenutelným | historickým 
strategiím Stronghold a Strong- 
hold: Crusader udělal minulý rok 
ostudu Stronghold 2, ale vývojáři 
z Firefly Studios se nezalekli. Mís- 
to strkání hlav do písku zvolili pří- 
mý útok v podobě zbrusu nového 
pokračování. Stronghold Legends 
má pod křídly 2K Games vyjít le- 
tos na podzim a nabídne údajně 
spoustu strategických možností. 
Stronghold Legends poběží ve 3D 
a zavede hráče do prostředí stře- 
dověkého fantasy, kde se mohou 
těšit na nový styl dobývání, čekají 
je nové multiplayerové módy a tři 
singleplayerové kampaně, složené 
ze dvaceti čtyř misí. V nich si zahra- 
jí za slavného krále Artuše a jeho 
rytíře Kulatého stolu, hraběte Drá- 
kulu nebo mocného Siegfrieda. Při 
tvorbě hry autoři čerpají z prvního 
dílu i datadisku a pro fanoušky při- 
pravují několik překvapení. 


XBOXOVÉ HALO 2 
PRO WINDOWS VISTA 


Vynikající xboxová akce Halo 2, jež si vysloužila skvě- 
lá hodnocení a přízeň hráčů z celého světa, se dočká 
i počítačové verze. Na rozdíl od předchozího dílu, 
který pro PC připravoval tým Gearbox Studios, se do 
tvorby počítačového Halo 2 zapojí vývojáři z Micro- 
soft Game Studios, pochopitelně ve spolupráci 
s Bungie Studios. Ve hře vás čeká singleplayerová 
i multiplayerová akce, kterou si obohatíte novými 
mapami z kompilace Halo 2 Multiplayer Map Pack. 
Multiplayerové levely si dále budete moci upravo- 
vat, nebo sami vytvářet nové. Jediný háček ovšem 
vězí v tom, že Halo 2 poběží pouze na chystaných 
Windows Vista. Jsme docela zvědavi, kolik hráčů si 
pořídí kvůli Halo 2 nový operační systém... 


BLAZING ANGELS: 
SOUADRONS OF WWII 


Ubisoft co nevidět vyšle do světa lákavou leteckou akci z prostředí 
druhé světové války, která měla původně vyjít pouze pro konzole 
Xbox a Xbox 360. Nakonec si Blazing Angels: Sguadrons of WWII vy- 
zkoušejí i počítačoví hráči, a zúčastní se tak mnoha slavných bojů 
v Anglii, Německu, Francii, Japonsku, tichomořském Pearl Harboru 
a dalších lokacích. Ve hře nasednete do zhruba čtyřiceti různých 
typů bojových letounů, s nimiž se vyřádíte v singleplayeru i multi- 
playeru. Hlavní kampaň je složena z osmnácti misí a dalších deset 
si proletíte v několika módech jako Mini-Campaign, Arcade a Ace 
Duel. V multiplayerových kláních se proti sobě postaví až šestnáct 
hráčů, kteří si půjdou po krku v různých typech hry (Bombing Run, 
Seek 8 Destroy, Kamikaze, Dogfight a Onslaught) a módech Solo, 
Co-op a Sguadron. Vývojáři slibují intuitivní interface a jednoduché 
ovládání. Co se prostředí týče, proletíte se nad Londýnem, Berlínem 
nebo třeba kolem Eiffelovky. Statické pozemní objekty i modely 
letounů budou velice detailně zpracovány, stejně jako nejrůznější 
moderní efekty. 
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IHe LosT CHApTERS 


Chcete se stát 
nou, obávaným 
čímkoliv mezi 
Lost Chapters, 
fantasy RPG, vám umožní pro- 
měnit hlavního hrdinu přesně 


šlechetným hrdi- 
padouchem, nebo 
tím? Fable: The 
cenami ověnčené 


NIBRODEM ODO BŘEZNA 


WARPATN 


Máte chuť na pořádný akční nářez 
a vydání Unreal Tournament 2007 
je stále daleko? Zkuste se zamě- 
řit na novou multiplayerovou first 
person akci WarPath od vývojářů 
z Digital Extremes. Pokud vše pů- 
jde podle plánu, v obchodech by 
se měla objevit letos na jaře a na- 
bídne spoustu klasických akčních 
prvků. V tréninkové singleplayerové 
kampani i v multiplayeru navštívíte 
nový ráj kdesi na druhém konci ga- 
laxie —- planetu Kaladi. O absolutní 
vládu na tomto nově objeveném 
území se poperou tři znepřátelené 
rasy. Ve hře vás čeká celkem dvacet 
pět levelů, situovaných do interiérů 
i exteriérů v různých prostředích, jež 
vyžadují odlišné bojové taktiky. Do 
lítých bitev se každá rasa vyzbrojí 
unikátními a originálními zbraně- 


mi (např. Wolverine, Tyrant, Long 
Bow, Judge, Vanguard, Vibro Bla- 
de a EMAC - některé bude možné 
i vylepšovat). Multiplayerové módy 
death match, team death match, 
capture the flag a frontline assault 
si vyzkoušíte v maximálním počtu 
šestnácti hráčů přes LAN a internet. 
WarPath poběží na Unreal enginu 
a využije fyzikálního Karma enginu. 


DIGITAL EXTREMES www.PLAYWARPATH.COM 


podle vašich představ! Prozkoumá- 


vejte zajímavá prostředí, vydávejte se 
na dobrodružné výpravy, prožijte 
více životů. Zahleďte se do svého nitra 
a objevte, čím vším se můžete stát. 


UONHEAD 
STUDIOS 


G-v2 k 
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Svalnatá amazonka rychle tasí 
obouruční meč a hrdě se otáčí 


tváří v tvář nepříteli. Za jejími zády 


už čaroděj s dračí hlavou mumlá 


první formuli tajného zaříkávadla 


a trpaslík vedle něj s hlučným 
cvaknutím odjišťuje rotační 


v 


kulomet. Zběsilá řežba začíná... 


Libor Vacata 


me dali tr- 
ně takový je 


ebojte, nezbláznili jsme se, když 


prvky 

nologií, a prá i jsou prosvšelijaké podivné 
vynálezy jako stvoření. Pokud jste se s původní stolní 
deskovou hrou Mage Knight setkali, určitě nám dáte 
za pravdu, že spojení fantasy a steampunku se auto- 
rům vydařilo znamenitě. Převedení tohoto světa do 
5 podoby tak jistě udělá radost celé řadě 
ří však zároveň mohou být poněkud 
rozčarovaní herním stylem — z původně taktické 
stolní hry se totiž stane a měřené RPG ve sty- 
lu legendárního Diabla nebo modernějšího Dunge- 
on Siege. Zpozornět by tak měli zejména vyznavači 
zběsilého rubání hord nepřátelských potvor, na je- 
hož pozadí probíhá vývoj postavy, nějaký ten příběh 

a jednoduché guesty. 


HERNÍ SYSTÉM autoři p 


úsobili stejnou 
měrou singleplayeru i multiplayeru, neboť obě části 
v Mage Knightu hrát stejně významnou roli. 


Kampaň pro jednoho hráče bude svazovat klasic 

fantasy příběh, jehož dějovou zápletku autoři zatím 
tají. Na začátku hry si nicméně vytvoříte vlastního 
hrdinu z pěti nabízených archetypů, s nímž se obje- 
víte v zemi jeho původu. S postupných odhalování 
nových lokací přibíráte do party další hrdiny, kteří 
vám pomáhají v boji. Pokud hrajete sami, ostatní 
členy skupiny kompletně řídí počítačová Al, přičemž 
vy jim můžete rozdávat pouze základní rozkazy. 
Koncepce multiplayeru je velmi podobná, ovšem 
ovládání vašich spolubojovníků se chopí ostatní 
hráči, kooperativně plnící zadané úkoly. Dohrání 


GAMESTAR +83 / DUBEN 2006 


hlavní kampaně by n zabrat docela slušných 
dvacet pět hodin. Na dobrodružné výpravě vás če- 
kají klasické diablo — takže nejen zběsi- 

ij teleportování do základního 


lé zabíjení, ale rovně 
města či vesnice, kde s te nahrabaného šrotu, 


nakoupíte potřebné nebo si vylepšíte zbraně 
vkládáním různých magických kamenů. Zde stojí za 
zmínku, že jednotliv né efekty těchto kamenů 
lze ve zbraních různě kombinovat, a vytvářet tak 
nové kouzelné účinky. 


PĚT PŘIPRAVENÝCH POSTAV se zamě- 


řuje na různé druhy , ovládá rozdílné zbraně 
i specifické formy magie. Při úvodním výběru hr- 
dinovi určíte pouze vzhled, a jednotlivé vlastnosti 
s dovednostmi trénujete teprve v průběhu samotné 


MAGE KNIGHT: 
APOCALYPSE 


S krásnou amazonkou by si určitě kdekdo rád zašpásoval, 
ale nedoporučujeme vám na ni příliš naléhat. 


hry podle toho, jakým způsobem postavu vedete. 
Jako první se nabízí trpaslík, agilní válečník speciali- 
zující se na pušky, sečné zbraně nebo výbušniny. Ne 

ovládá žádnou magii, zato si však proti ní vypěstoval 
slušnou odolnost a díky moderním střelným zbra- 


ním a mohutným explozím se nejlépe uplatní v boji 
na dálku. Amazonka je naopak skvělým bojovníkem 
na blízko. Ohání se všemi zbraněmi a smí se navléci 
do veškerého brnění. V samotném boji pak dokáže 
zaujímat tři zvířecí postoje — medvěda, jaguára a or- 
la. Elfí ochránce představuje obdobu paladina, jenž 
celkem slušně zvládá zbraně na blízko i na dálku, 
avšak jeho unikátní schopnosti spočívají především 
v sesílání nejrůznějších ochranných a léčivých kou- 
zel. Zajímavou postavou je určitě nightblade, jejíž 
umění se specializuje na nekromancii a vampiris- 


Trpaslík jak vystřižený z World of Warcraft. V této hře však nezůstane 


pouze u bambitek, ale na řadu přijde i rotační kulomet. 


mus. Tato temná žena tak dokáže na nepřátele sesí- 
lat silná prokletí i nemoci nebo z nich vysávat životní 
energii a přečerpávat ji do vlastních zásob. Konečně 
dračí bojovník (draconum) se stal pánem veškeré 
magie, přičemž se může stát mistrem jednoho ze tří 
základních elementů — bouře, ohně či země. 


TRÉNOVÁNÍ A ZDOKONALOVÁNÍ vas: 


ností i dovedností představuje základ použitého RPG 
systému. Levelování postavy by totiž nemělo spočívat 
pouze ve sbírání zkušeností za zabité nepřátele, ale v tr- 
pělivém, opakovaném používání příslušného skillu. Na 
začátku ovládáte pouze jednoduché údery zbraněmi 
a základní dovednosti. Pokud však například necháte 
amazonku ohánět se pouze mečem, brzy se dostaví 
výsledky tréninku a postupně se naučíte zajímavé spe- 
ciální údery a pochopitelně budete schopni zacházet 
s kvalitnějšími zbraněmi příslušné kategorie. Totéž platí 
o používání brnění nebo obecných dovedností, jako 
je třeba plížení. Každá z postav se specializuje ve třech 
různých oblastech bojového či magického umění. 
Jestliže tedy dračí kouzelník sesílá jednu ledovou střelu 
za druhou, rychle se zdokonalí v užívání bouřkové ma- 
gie a získá unikátní magické formule tohoto živlu. Cel- 
kem bychom se podle slov autorů měli dočkat téměř 
čtyřicítky skillů, jedinečných pro každou postavu. Díky 
stanovenému limitu však dokonale ovládnete pouze 
dvě ze tří nabízených specializací, takže byste měli pře- 
dem zvážit, jaké větve zvolíte. 


Mistrovství v každém specializovaném oboru na- 
bízí přístup k nejmocnějším kouzlům a schopnos- 
tem ve hře. Draconum například získá možnost 
přeměny do skutečné dračí podoby, která chrlí 
smrtonosný oheň do řad nepřátel nebo dupáním 
způsobuje malá zemětřesní. Trpaslík, jenž zasvě- 
tí trénink manipulaci s výbušninami, bude moci 
použít svoji pušku jako zkázonosný plamenomet 
rozsévající napalm. Nightblade ovládnutím nekro- 
mancie dokáže oživovat mrtvá těla, jež pak bojují 
po jeho boku, nebo získá netopýří formu, pokud 
se věnuje vampirismu. Dobré naplánování speci- 
alizace postavy se uplatní zejména v multiplayeru, 
kde úspěch závisí na flexibilitě celé party a dobré 
souhře jejích členů. 


HERNÍ SVĚT je rozdělen do šesti samostat- 


ných regionů, obývaných unikátními rasami, které 
charakterizují specifická prostředí, zvyky i archi- 
tektura. V každém regionu autoři připravili trojici 
obsáhlých a náročných hlavních úkolů, jež vás 
postupně zavedou do všech.důležitých míst dané 
země. Herní kampaň bude striktně lineární, a pro- 
to přechod do nové oblasti vám umožní teprve po 
splnění všech tří hlavních úkolů. Chybět nicméně 
nebude ani celá řada nepovinných misí — dove- 
dou vás ke speciálním magickým předmětům 
nebo zvýší reputaci v daném regionu. Pro valnou 
většinu úkolů si chodíte k různým NPC postavám 


do hlavního města daného území. Kromě obchod- 
níků s nejrůznějším obyčejným i magickým vyba- 
vením naleznete i pomůcky pro výrobu vlastních 
předmětů. Ve vysoké peci si upravujete zbrar 
zatímco v kotli si schopní alchymisté ukuchtí růz- 
né lektvary. Hlavní města rovněž nabízejí zajímavé 
speciality — jedině v trpasličím Silverholtu třeba 
dokážete do zbraní zakovat magické kamen 
Akčnost celého titulu podtrhne grafic 
cování. 3D prostředí připomíná styl posledních dílů 
Prince of Persia a podle dostupných screenshotů 
bychom se mohli dočkat detailně vymodelované- 
ho prostředí se spoustou vizuálních efektů. Autoři 
též slibují propracované animace se speciálními 
jovými pohyby. Mage Knight: Apocalyps 
j č akčně laděné RPG, které pravdě- 
podobně potěší hlavně milovníky titulů ve stylu le- 
gendárního Diabla. Jestli tomu tak s 
bude, se dozvíme snad už letos na j 
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Katastrofickou vizi budoucnosti lidstva najdete v každé druhé hře. 
V Huxley začnete mutovat a opět se navzájem povraždíte. V bitevní 
vřavě si ale na příběh ani nevzpomenete — nebudete mít čas! 


Petr Prošek 


ývalý viceprezident Electronic Arts Lars But- 
ler přirovnal hraní singleplayerových. titulů 


k onanii. Ten pravý zážitek přichází až s on- 


linovými světy, jejichž nabídka neustále roste. Na - 


internetu najdete spoustu MMORPG, ale fanoušci 
akcí suší hubu. Před několika lety sice vyšel Planet- 
Side, ale jeho stárnoucí grafické zpracování pomalič- 
ku ztrácí dech. Zdárně zkombinovat first person akci 
a onlinovku není nijak jednoduché, a tak se vývojáři 
tvorbě takového hybridu zdárně vyhýbají. Těžkého 
úkolu se nakonec zhostila korejská společnost Web- 
zen, jejíž zaměstnanci pilně pracují na novince s ná- 
zvem Huxley. 

První pohled na chystané MMOFPS s prvky RPG 
nezanechá jediné oko suché. Autoři si pro svůj nový 
počin licencovali Unreal Engine 3, což jistě hovoří za 
vše. Při sledování okolních screenshotů propadnete 
nadšení z naprosto neuvěřitelné grafiky, ale součas- 
ně vás píchne u srdce z představy hardwarových 
nároků. Staré železo bude chtít vyměnit za nové 
kousky a rozhodně to nebude zadarmo. Vizuální 
zpracování ale v případě onlinového žánru není nej- 
důležitější, i když jde o first person akci. Pokud au- 
toři nenabídnou fungující systém a nedokáží hráče 
zaujmout, jen těžko seženou dobrovolníky, kteří se 
upíšou k pravidelným měsíčním poplatkům. Ovšem 
v případě Huxley zatím vše nasvědčuje tomu, že se 
není čeho obávat. Ostatně posuďte sami... 


ZAVŘETE 0CI a představte si vzdálenou bu- 


doucnost, kdy se všechno jako obvykle parádně po- 
dělá. Na Zemi se snesou jakési nuclearity (nejspíše 
agresivní příbuzní obyčejných meteoritů) a začnou 
se dít divné věci. Obrovská zemětřesení a potopy 
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jsou na denní pořádku, klima blázní víc, než je zdrá- 
vo, lidé začínají mutovat, a aby toho nebylo málo, 
mezi mutací nedotčenými jedinci a novými druhy 
se rozhoří plamen nenávisti tak silný, že pohltí i sa- 
motné hráče. Při tvorbě virtuálního alter ega vás 
čeká volba, zdali chcete kopat za Sapiens, nebo se 
přikloníte na stranu Alternatives. Na scénu se ale 
dostane i třetí strana zvaná Hybrids (H.L.O., Hybrid 
Liberation Organization). Tito podivíni spatřili svět- 
lo světa jen díky zvrhlým sexuálním choutkám ne- 
nasytných pozemšťanů, kteří zatoužili po tělesném 
spojení s mutantem. Autoři zatím odmítli prozradit, 
zda budou Hybridi další hratelnou rasou (alespoň 


v omezené míře či ve speciálních případech), ale 
zcela jistě vám zkříží cestu v PVE části hry. 

Výběrem rasy ale diferenciace nekončí. Obě 
strany se totiž dělí do dvou větví, jež určí vaši další 
specializaci. Mezi Sapiens najdete One a Syn. Prv- 
ně jmenovaní se podle vývojářů nejvíce podobají 
současným lidem a dokáží naplno využít válečnou 
výbavu. Dělají tedy velké pokroky v zacházení se 
zbraněmi či v pilotování všech bojových vehiklů 
(útočné, obranné a podpůrné stroje). Jejich štíhlí 
a hbití kolegové Syn jsou neobvykle chladnokrevní 
a jako stvoření pro různé utajené operace. Alterea- 
vers a Alternix se naopak hlásí ke znepřáteleným 
mutantům. Čestní, loajální a nelítostní Altereavers 
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Hurá na ně! 


jsou urostlí hromotluci, kteří se specializují na boj 
s těžkými kalibry. A na závěr zbývají nepřirozeně 
senzitivní mutanti se šedou kůží, jejichž schopnosti 
je předurčují k infiltracím a atentátům. 


VÝVOJ POSTAV « oniinových titulech dělá 


starosti spoustě herních vývojářů a nejinak tomu je 
i v případě zaměstnanců Webzenu. S ním totiž stojí 
a padá úspěch Huxley, takže stačí jediný krok vedle 
a hru nezachrání ani dech beroucí grafický engine. 
Podle producenta Kijong Kanga vývoj proběhne ve 
dvou rovinách. Ve vertikální rovině postavy získají 
nové schopnosti, zatímco v horizontální si hráči vy- 


tvoří různé bojové styly. Základem úspěšného růstu 
se stane zkušenost, již budete získávat zejména v PVE 
části hry. Hrdinové a hrdinky klasickým způsobem 
porostou po úrovních a v době spuštění hry se bu- 
dete moci vyšplhat až na padesátku (evidentně se již 
nyní počítá s přídavky, které levelový strop tradičně 
posunou výše). Autoři záměrně zrychlují postup na 
nižších úrovních a naopak jej prodlužují pokročilým 
postavám, aby mírně snížili propastné rozdíly mezi 
začínajícími a stárnoucími dobrodruhy. V PVE bude- 
te plnit klasické guesty jako v obyčejných MMORPG 
titulech, které se pochopitelně liší v závislosti na 
frakci, jíž řeknete své ano. Pokecáte s NPC, dostanete 
úkol a vydáte se do boje s Hybridy. Valnou většinu 


MOTOL 


takových guestů splníte bez pomoci dalších bo- 
jovníků, což není případ dungeonů, které zde plní 
funkci instancí z World of Warcraft. Skupina ostříle- 


vyžaduje sehraný tým. Autoři v souč 
zda do hry v instancích (a ja 

zapojit nepřátelské týmy. Jak poroste úroveň vašeho 
avatara, získáte přístup k novým schopnostem, tak- 
že obléknete například kvalitnější brnění, zvládnete 
lepší zbraně či se naučíte efektní dvojitý 

Horizontální rovina vývoje se točí okolo hod- 
nosti v PVP soubojích, které rozhodně nebudete 
moci ignorovat. Vše totiž nasvědčuje tomu, ž 
pozice dosažená v boji proti ostatním hráčům ovliv- 
ní aktuální dosažitelnou úroveň. Pokud se tedy na 
PVP vykašlete, odsoudíte se k neustálému plácání 
na nízkých levelech. Čím vyšší bude váš „rank“ tím 
více si budete moci vyskakovat. Zformujete PvP 
týmy, budete rozdávat rozkazy, organizovat útoky 
a plánovat přepadové akce. Přese všechny finesy ale 
vývoj. .“i stále kladou důraz na samotnou first person 
akci a stavějí dobrou taktiku a strategii před získáva- 
né schopnosti. Nabušené postavě klasicky nestoup- 


ne počet životů, síla nebo rychlost, ale zpřístupní 

jí lepší zbraně a brnění. To ovšem neznamená, že 
začínající hráč na nižším levelu nemůže takovému 
frajírkovi nakopat řiť díky rychlejším reflexům a při- 
rozené šikovnosti. 


ADRENALINOVÉ ŘÁDĚNÍ, Huxley zaujme 


všechny příznivce first person akcí, kteří zatouží po 
společnosti ostatních hráčů a RPG prvcích ve svém 
oblíbeném herním žánru. MMOFPS od Webzenu se 
totiž hraje velice podobně jako klasické 3D akce. 
Při plnění úkolů prozkoumáte nové oblasti, pustíte 
s nepřáteli a získáte nové schopnosti 
y. Vývojáři si dávají záležet s umělou in- 
teligencí nepřátel, kteří získají podobné návyky jako 
jejich kolegové z MMORPG. Někteří překvapí svými 
specialitami, jiní se vás pokusí udolat v přesile. Bu- 
dou patrolovat v určitých oblastech, a 
dáte pozor, spustí poplach, a rapidně tak sníží vaši 
šanci na úspěšné dokončení mise. 
Abyste se více sžili se svou virtuální postavou, 
spoustu nalezených předmětů vylepšíte různými 
upgrady. Tolik známé sloty v brnění a zbraních z Di- 


abla a z ) 
postav výší obranu či útok (aby nedošlo k naru- 
šení křehké rovnováhy), ale potěší novými funkcemi 
a schopnostmi. A jak to autoři vyřeší nrtí? Pokud 
se post bére do věčnýc 

zrození nebude sužována ž 

toho se do L j 


MMOFPS 
Webzen 
Webzen 
MU Online, SUN 
www.webzengames.com/Game 
Huxley/default.asp 
4. čtvrtletí 2006 
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AMERIČTÍ INDIÁNI BOJKOTUJÍ GUN 


Vcelku 


váno 
tohoto m 
ciation 
interne 
ticí proti 


reflektuje drsné 
této doby 


me se všem, kte 
kých událostí ve 


POZOR NA ZNEUŽITÍ ČERVENÉHO KŘÍŽE! 


Dalším případem nesmyslného boje a kritiky 
herních titulů je i nedávná stížnost Britského 
červeného kříže (The British Red Cross) ohled- 
ně nesprávného používání (až zneužívání) 
symbolu červeného kříže ve hrách. I když jej 
vývojáři zobrazují v souvislosti s humanitár- 
ními účely (první pomoc nebo lékařská péče 
obecně), je to ilegální a pro celou organizaci 


NATOČT 


Po zvěstech o chystaném datadisku pro 
vynikající budovatelskou strategii The 
Movies z filmového prostředí se vývojá- 
ři z Lionhead Studios konečně odhodlali 
k oficiálnímu oznámení. Přídavek je vyví- 
jen pod pracovním názvem Stunts 4 Effects 
a nabídne spoustu novinek a vylepšení. Při 
natáčení vlastních filmů využijete různých 
speciálních efektů, které vám přijdou vhod 
hlavně při zběsilých akčních scénách. Do- 
čkáte se obrovských výbuchů, elektrických 
výbojů či laserových soubojů. K dispozici 
dostanete i nové kulisy — třeba vojenská 
kasárna — a rovněž se zlepší práce s ka- 
merou. Lionhead Studios nejspíše upraví 
i maximální možnou délku produkcí a při- 
dají nové filmové zápletky. Datum vydání 
je zatím ve hvězdách, ale předpokládáme, 
že se datadisku dočkáme ještě letos. 
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rovněž škodlivé. Takové hry totiž zpravidla 
zachycují rovněž násilí a nevhodné ukázky 
květnatosti lidské řeči, což je přímo v rozporu 
s principy, které organizace Červeného kříže 
zastává. Michael Meyer z Britského červené- 
ho kříže prohlásil, že je ochoten spolupra- 
covat s kýmkoliv na tvorbě titulu, který by 
znak červeného kříže zobrazoval ve správ- 


ném světle a kde by byl hráč odměňován za 
respektování pravidel. Přestože tento krok 
zmiňované organizace je na první pohled bo- 
hulibý, čiší z něj prospěchářství a vidina vý- 
dělku, skrytá za symbolem Červeného kříže. 
Na podobné manýry v USA jsme si už zvykli, 
ale tato epidemie se nejspíše dostává už i do 
Evropy. Zachraň se, kdo můžeš! 


PERLIČKY 


Společnost Atari na tom není finančně zrovna nejlépe. Svízelnou situ- 
aci hodlá řešit snížením počtu zaměstnanců o dvacet procent a pro- 
dejem některých vývojářských týmů. Na základě tohoto rozhodnutí 
odešel ze známého studia Shiny Entertainment jeho zakladatel Dave 
Perry, který se nyní hodlá plně soustředit na prodej svého bývalého 
týmu. Jakmile Shiny opustí Atari a zakoření u jiné společnosti, Perry 


je připraven se vrátit zpět do funkce. 


People Can Fly - autoři hororové řežby Painkiller- podepsali smlouvu 
s THO, a vstoupili tak do početné rodiny interních studií, mezi nimiž 
najdete například Relic Entertainment (Warhammer 40,000: Dawn of 
War), Volition (Red Faction II) nebo Heavy Iron Studios (Úžasňákovi). 
Aby dodrželi dohodu, pilně pracují na dosud neohlášeném titulu, 
jenž vyjde na podzim 2007 pro všechny next-gen platformy. Společ- 
nost THO se rozrostla rovněž o vývojářský tým Kaos Studios, který 
v New Yorku nedávno založilo několik hlavních členů bývalého týmu 
Trauma Studios (kdysi pod vedením Digital Illusions). 


O akvizici vynikajícího týmu Lionhead Studios údajně bojují některé 
herní společnosti. Největší zálusk na druhý domov génia Petera Mo- 
lyneuxe mají prý Ubisoft a Microsoft a ve hře prý zůstávají i Electronic 
Arts. Naopak Activision nejsou vůbec spokojeni s prodejem originální 
budovatelské strategie The Movies, a tak s Lionhead Studios nechtějí 
mít už vůbec nic společného. 


Britská společnost Empire Interactive je na prodej a velký zájem o ni 
projevilo několik oficiálně nejmenovaných známých firem. V této sou- 
vislosti se nejvíce diskutuje o Vivendi Universal Games a Red Octane. 


Firma Electronic Arts snížila stavy svých úderníků o pět procent. 
Vzhledem k tomu, že celosvětově zaměstnává zhruba 7000 lidí, klesl 
počet zaměstnanců této známé společnosti přibližně o 350. Vedení 
EA dále podepsalo smlouvu se slavným Tigerem Woodsem na dalších 
šest let v souvislosti se slavnou golfovou sérií. 
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V únorovém čísle jsnff 
2006 shb6Váli tehdy jé 


Gef 


j 


ších nám ještě nedozněl barbarský řev 

Z podzimního datadis Rome: Total War, 

Ž se na nás hrne další díl série historic- 

kých her s tahovou strategickou částí spravování 

impéria, doplněnou bitvami v reálném čase. Jako 

obvykle jej autoři vychvalují do nebes a na obráz- 

cích vypadá přímo neuvěřitelně, takže se nám prsty 

začínají třást nedočkavostí a počítače strachem před 

brzkým vyklízením pozic nějakému mladšímu a vý- 
konnějšímu kusu železa 


PROČ OPĚT STŘEDOVĚK, proč ne raději 


nějaké jiná éra? Možná proto, že napoleonské války, 
které si o pořádné ztvárnění říkaly už dlouhá léta, 
Total Waru loni vyfoukla Imperial Glory. Creative 
Assembly však pro jistotu odkazují na skutečnost, 
že středověk byl pro válčení naprosto skvělou érou. 
A mají pravdu. 

Nový díl vás seznámí s Evropou a přilehlými ze- 
měmi v rozmezí let 1080—1530 a stihne vás na skok 
zatáhnout i do Latinské Ameriky, kde byste si měli 
trochu popovídat s Az Jostanete tedy dostatek 
příležitostí vyzkoušet si tehdejší technologický po- 
krok, jenž se z obyčejný luků dokázal přes různé typy 
kuší propracovat až k prvním střelným zbraním. Od 
zábavných, leč účinných katapultů se přes 
trebušety prokoušete až k dělům a na vlastní kůži 
si také vyzkoušíte, jak se vynález střelného prachu 
podepsal na výv xroje. Snahy nebohé vojáky co 
nejvíce oplechovávat se najednou staly neúčinnými 
a válka se ubírala jiným směrem — nejlepší obrannou 
taktikou se stalo rychlé manévrování. 

Autoři se kasají, že na obrazovkách v jednom 
okamžiku napočítáte třeba až 10000 jednotek, a nej- 
častěji skloňovaným slovem v souvislosti s Medieval 
2 je výraz „brutální“ Už jednička dokázala navodit 
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skvělou atmosféru středověké divoké řežby, a jestli 
se druhému dílu poda předchůdce v tomto 
ohledu překonat, budou to úžasně ponurá jatka. 


BITVY SI UŽIJETE sice na starém enginu z Ro- 


mu, nicméně údajně jej neměli ani poznat. 
Vývojáři si pro vás přic 3 
pomněli ani na lahůdky v podo 
na skalním útesu. Na poskak 


ě dobývání hradu 
ní kolem pevností 


emi hradbami jste 
šak dostanete i odpo- 
vídající arzenál na jejich ničení. Kromě zvýšeného 
ch typů b 
ir m k rozpty- 
V y strany dopomůže i model 
detailního poškození bud 
Verbování posil 
ných prop 
h jed 
frakcí. Vedle již 
Egypťanů se nově př 
a Portugalci. Důležité j 
vzájem lišit pouze s 
si osvojí i kou speciá 


ká i ostat- 

dočkat 

do 21 hratelných 

, Španělů nebo 

třeba Skoti, Benátčané 
áci se nebudou na- 


jících se na bojišti viditelně odlišně než 25 
rozdíly musí hráč hledat v tabulce vlastno: 


moci lupy a kalkulačky. 


UŽ ŽÁDNÉ KLONY, dušují se v Creative As- 


sembly. Nechtějí tak vyjadřovat svůj odpor k meto- 
dám moderní genetiky, ale pouze komentují další 
prvek, který vnese do hry více y. Tělo kaž- 
dého vojáka se náhodr j 

ka hlav, trupů a končetin. V důsledku této poněkud 


Takhle to dopadne, když se při projektování města zapomene 
na dopravní značky, odstavná parkoviště a svícnové semafory. 


Ý 
J 


morbidní stavebnice byste v rámci jednoho prapo- 
ru neměli okukovat stále stejné postavičky, ale uží- 
vat si diverzity středověkého lidstva plnými doušky. 
Spatříte panáka v kroužkové zbroji po boku vojáka 
navlečeného do slušivého oblečku s heraldickým 


symbolem přes celý pupek nebo plešouna závistivě 
pokukujícího po sousedově kožené čapce. Tomu je 
pokrývka hlavy stejně jen k zlosti, protože se mu vů- 
bec nedaří udržet pod ní svou nepoddajnou hustou 
hřívu. V novém Medievalu jsou jakékoli normy cizí 
i štítům a zbraním, a tak se můžete opravdu těšit na 
nesourodou sbírku různých postav namísto dopo- 
sud upřednostňovaných uniformních kopií. 

Pocit opravdové bitvy zajistí i další enginová vy- 
moženost.,„Pomocí motion capturingu jsme pořídili 
tisíce animací, které nám umožnily synchronizovat 
pohyby útočníka s obranou, případně zraněním na- 
padeného, chlubí se Bob Smith, vedoucí projektu 


z Creative Assembly. „Vojáci teď zvládnou komba, 
díky nimž si prosekají uličku masou protivníků. Po 
sekvenci výpadů, parád a piruet m nakonec při- 
jít i finální úder a nepřítel už z louže vlastní krve na 
zemi nevstane“ Vzhledem k tomu, že mezi jednot- 


livými masakry si bojovníci věrohodně vyhlížejí své 
další oběti, je výsledný dojem opravdu blízko hrané 
scéně z filmu. Uvidíme ovšem, jestli podobné pará- 
dičky přežijí první optimalizaci kódu. 


ROZŠÍŘENÍ POČTU FRAKCÍ se pochopi- 


telně nedotklo pouze realtimových bitev, ale i ta- 
hové strategické části. Zatímco Britové se mohou 
na svých ostrovech nějaký čas vcelku bezstarostně 
poflakovat, jelikož na zpupný nárůdek sdílející s ni- 
mi kus země v Atlantiku jim stačí vojenská převaha, 
Skoti se musejí zatraceně snažit, aby mohli s pomocí 
diplomacie, intrik, zákeřných vražd a náboženských 


Zátěžové testy pohodlných kožených sedátek 
s využitím kamenných koulí jsou předzvěstí 
nového způsobu středověkého cestování. 


převratů svého utlačovatele zviklat, a teprve pak do- 
razit kusem zrezivělého železa. 

Kromě členů armády lze najímat i několik růz- 
ných specialistů na vraždění, svatby z rozumu, vydě- 
lávaní penězi otázky víry. Národy středověké Evropy 
vedle katolicismu vyznávají ještě islám či pravo- 
slavnou víru, nebo ponechávají monotheismus na 
vhodnější dobu a zatím se oddávají přírodním bo- 
hům. Pro takové případy si křesťané vymysleli „ele- 
gantní“ označení pohané. 


0 NEJVĚTŠÍ ZÁBAVU se samozřejmě sta- 


rají katolíci. Papež pořádá pod kódovým označením 
„křižácké výpravy“ honosné hony na muslimské zlato 
azvenan ké okolí. Tentokrát se však ve hře tato 
tažení neobjevují pouze jako události, na něž můžete 
poslat své vojáky, ale zacházejí mnohem dál. Pokud 
vámi vyslaný vojevůdce dobude nějaké území, připad- 
ne vám větší část toho, co na něm ukořistil, Chybět ne- 
může ani jistý RPG prvek, kdy se z agilních knězů stávají 
kardinálové s přímým vlivem na pontifikát, a dokonce 
s možností ucházet se o post samotného papeže. 
Když se naopak vrchnímu katolickému papalášo- 
vi znelíbíte, může vás obeznámit s úklidovými prakti- 
kami inkvizice. Pokud její členové něco uměli dobře, 
pak popravovat vlivné lidi. Trochu (vlastně spíš hod- 
ně než trochu) nám vylepšené pojetí středověkého 
náboženství připomíná výbornou strategii Knights of 
Honor z konce roku 2004. Pakliže by i ostatní neváleč- 
né oblasti středověkého života trochu od této 
hry opisovaly, vůbec bychom si nestěžovali. 


lh 
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strategie 
Sega 

Creative Assembly 

Shogun: Total War, 

Shogun: Total War - Mongolian Invasion, 

Medieval: Total War, Medieval: Total War — 

Viking Invasion, Rome: Total War, Rome: 
Total War — Barbarian Invasion 
www.totalwar.com 

konec 2006 
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URBAN CHA0S: RIOT RESPONSE 


Zapomeňte na Roll Call a Zero Tolerance - přichází Urban 
Chaos: Riot Response. Tato nová akce od londýnského vývo- 
jářského týmu Rocksteady Studios prodělala několik kos- 
metických proměn, aby se nakonec dočkala snad již finál- 
ního názvu. Pod dohledem Eidosu vyjde pro PC a konzole 
PlayStation 2 i Xbox během jara a uvrhne vás do boje proti 
gangům, jež řádí ve fiktivní americké metropoli. V hlavní 
roli zazáří Nick Mason - člen elitní protigangové jednotky 
T-Zero, která má za úkol vrátit situaci v ulicích města do 
starých kolejí. Nicka čeká spolupráce s policisty, požární- 
ky, záchranáři a hlavně skupinou specialistů vybavených 
nejnovějšími zbraněmi a trénovaných k boji v městském 
prostředí. Dostane se přímo do centra realisticky zpracova- 
ného a dynamického města, kde bude čelit těžkému bom- 
bardování i zachraňovat rukojmí. Zajímavým zpestřením 
klasické first person akce by mohlo být i používání speciál- 
ních policejních štítů. 


KIEVGAMES www.kG.com.uA 


ok, s et db] 2 
ho ý 2 V 
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Vývojáři ze studia KievGames připravují ve spolupráci s Monte Cristo Games nové fan- 
tasy RPG Silver Fall. V singleplayerové kampani i multiplayerové hře (kooperativní či 
PvP) se dostanete do rozsáhlých prostředí pohádkového světa a vyzkoušíte čtyři odliš- 
né rasy. V akčních soubojích se postavíte zhruba sto padesáti druhům nepřátel a ocení- 
te i propracovanou příběhovou linii. Při pohledu na první zveřejněné screenshoty vás 
jistě osloví originální vizuální zpracování, které vdechne hře neopakovatelnou atmo- 
sféru. Připravte se na střídání dne a noci, ragdoll efekty, částicové efekty a podporu 
shaderů verze 3.0. Jedinou vadou Silver Fall je tajnůstkářství vývojářů, kteří jakékoliv 
podrobnější informace drží pod pokličkou. 
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ROCKSTEADY STUDIOS www.einos.com 


A-MÉN: 


THE OFFICIAL MOVIE GAME 


s m 


47 ý“ 
BEENOA STUDIOS WWW.BEENOX.COM ná 


vým můstkém 
pro připravovaný film a jen díky hěřnu se e hráči i dozvědí, proč na 
plátnech nezazáří i Nightcrawler. Setkáte se nejen se starými 
známými superhrdiny, ale i s novými tvářemi. Do akce se ten- 
tokrát podíváte se /olverinem, Nightcrawlerem 
a Icemanem. Herní prostředí má být navrž <, a 
šli uplatnění všichni t iř 
schopností budete hojn užÍv 
le rozdrtí neuvěřitelnou silou svých paží a drápů, Nightcrawler 
využije rychlost a hbitost. A jak již jeho přezdívka napovíd 
man se postará o nepříjemně mrazivé útoky. X-Men: The Official 
Movie Game bude k dostání letos v květnu. 


DUNGEON RUNNERS 


Zvěsti o novém RPG projektu v podání společnosti NCsoft (Guild Wars, 
City of Villains, Auto Assault) byly potvrzeny na proslulé tchajwanské 
akci Taipei Game Show, jež proběhla ve dnech 16. až 20. února. Přestože 
zatím stále nejsou známy podrobnější informace, je jisté, že jde o akční 
singleplayerové RPG s podporou multiplayeru. K dispozici máme alespoň 
první screenshoty, z nichž je na první pohled viditelná značná podobnost 
s MMORPG Guild Wars. 


Duben 2006 


Auto Assault akce CD Projekt 
Battlestations: Midway strategie Cenega Czech 
Commandos Strike Force akce Cenega Czech 
Condemned: Criminal Origins akce CD Projekt 
Darkstar One simulátor Cenega Czech 
Doba ledová 2: Obleva akce CD Projekt 
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers akce CD Projekt 
Gods: Lands of Infinity RPG Cinemax 
GTI Racing závody Cenega Czech 
Guild Wars: Factions RPG CD Projekt 
Half-Life 2: Episode 1 akce EA Czech 
Championship Manager 2006 sport Cenega Czech 
Rainbow Six: Lockdown CZ akce Playman 
The Elder Scrolls IV: Oblivion RPG Cenega Czech 
Tony Hawk's American Wasteland akce CD Projekt 
True Crime: New York City akce CD Projekt 
Úbersoldier akce Cenega Czech 
Armed Assault akce Cenega Czech 
Blood Magic RPG Cenega Czech 
Dreamfall: The Longest Journey adventure Cenega Czech 
Heroes of Might and Magic V strategie CD Projekt 
Hitman: Blood Money akce Cenega Czech 
Rogue Trooper akce Cenega Czech 
Tomb Raider: Legend akce Cenega Czech 
Tortuga: Two Treasures strategie Cenega Czech 


The Elder Scrolls IV 
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The Elder Scrolls© IV: Obivion"“ © 2005 Bethesda Softworks LLC, a ZeniMax Media company. The Elder Scrolls, 
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NOVINKY PREVEV, 


Soudruzi! Naši bratři na 
východě připravují velký 


experiment, který nás přímou 


cestou dovede ke světlým 
zítřkům! A když se něco 
nepovede, postřílíme je. 
Daniel Podhorský 
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vrátil z Hradu. Prezident... moje 
č 0. Slo sice o Kreml 
a co na 


nus! Dov 
ci patří ke Š e, takž 


Pro začátek nám stac 
architekt: 


jedno m něsto. Ideál stalinské 
ální lidé. Lidé, 


to bylo jen jedno město. 
Dokonalý komunista — ať to stojí, co to stojí. 
To byl cíl naši Udělali jsme pro něj hod- 


se pokoušejí dostat pryč. Ale dá se uniknout před 
vlastním tělem? Mohu utéct před mutantem uvnitř 
sebe? Zastřelit se můžu vždycky. 


SRP, KL DIVO, pistole, samopaly a desítky 


zmutovaných spoluobčanů. Ideální město se zn 
nilo v noční můru. Vítejte v You Are nika Vývoj 

z ruského Digital Spr. i 

cích reálií, nikoli však z reality. Pokusů na lidech se 
dělalo v Sovětském svazu dost, ale žádný neměl za 


následek proměnu obyvatel celého města v ban- 
du krvelačných mutantů. Zbytek už Í ze 
skutečnosti. Monumentální stalinská architektura, 
budovatelská hesla na všech rozích, vybavení do- 
mácností sovětských padesátých let, auta té doby, 
jež byste měli mít možnost i řídit, a továrny, obrov- 
ské továrny. Plně automatické. Takže ono to s tou 
realitou zas tak slavné nebude. 

Tým grafiků a designérů spíš oživil propagandis- 
tický film. Jen krásné zítřky pořádně zhnusil a z vás 
udělal hlavního hrdinu, e místo překračování 
plánu a plnění pětiletky musíte bojovat o holý 


SKUTEČNÍ PSYCHIČT 


ESA 


Velký experiment zasáhl všechny. Někoho více, 
někoho méně. Z nikoho neudělal dokonalého ko- 
munistu, pravý opak se mu ale povedl skvěle. Vy 
máte to štěstí, že patříte do druhé skupiny. Půso- 
bení záření vám zachovalo zdravý rozum i relativně 
lidské vzezření. Nezůstalo ale bez následků. Mutace 
se projevuje stále víc, čím hlouběji se prokousáváte 
hrou. Občas se nadlidské schopnosti hodí, ale čím 
častěji jich využíváte, tím hůře pro vás. Skončíte 
jako člověk, nebo jako příšera? 

oboje. Autoři slibují pro- 
pracovaný příběh a hlavně několik jeho odlišných 
konců. Složitého větvení na základě vašich činů 
jako ve fenomenálním Fahrenheitu se nejspíš ne- 
nadějete, ale i tak byste měli svým chování nevě- 
domky směřovat k jednomu z možných vyvrchole- 
ní hry. Že ji díky tomu bude možné hrát několikrát, 
nemusíme připomínat. Budovatelské prostředí se 
svými ikonami nahrává hodně zajímavému způso- 
bu vyprávění, jež by se mohlo přiblížit parádním 
falloutovským plakátům. 


HOROR, AKCE, komedie, nebo krutá fraška? 


Těžko říci, ke kterému ze žánrů bude You Are Empty 
nakonec inklinovat. První neoficiální demo i traile- 
ry nám jasnou odpověď nedávají a z Východu se 
také žádná velká odezva nenese. Parádně vypada- 
jící sovětské město si nezadá se City 17 z Half-Lifu 
2. Působí možná o maličko lépe, protože jeho ar- 
chitektura vypadá ještě bombastičtěji, a o to hrů 
zostrašnější je opuštěné. Ať už se jedná obří továr- 
ní haly plné stále fungujících robotů — nereálných 
výsledků sovětského průmyslu, složených z tisíců 
ozubených koleček — či nazdobené metro se zná- 
mými vagony, kulturní domy, sídla Strany či „jen“ 
obyčejná sídliště. Základ pro akční horor, nebo ho- 
rorovou akci jak vyšitý. 

Jenže pak jsou tu jeho obyvatelé, kteří by se 
klidně mohli živit v cirkuse, ovšem docela dobře 
by zapadli i do Twin Peaks. Jsou prostě divní, což 
rozhodně neznamená, že by nemohli být strašidel- 
ní, jen tak zatím nepůsobí. Ale až na vás za rohem 
vybafne pionýr s ttumpetkou, zmutovaná baletka, 
sestřička, politruk nebo agent KGB, možná budete 
ještě rádi, že se je podařilo zabít. 

Výbavičku byste k tomu měli mít slušnou, 
zastřílíte si nejen z pistolí, samopalů a kulometů 
používaných v SSSR padesátých let, ale i z podivu- 
hodných futuristických zbraní. Ovšem vypadají fu- 
turistické z pohledu „své“ doby, takže se máte na co 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
akce 
1C Company 
Digital Spray Studios 
žádné 
www.youareempty.com 


3. čtvrtletí 2006 
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|MUTANTI 


těšit. Celkem zde naleznete dvacet pět kousků, jimiž 
můžete své milé spoluobčany sprovodit ze světa 
mnoha zajímavými způsoby. 


MRTVY MUTANT, dobrý mutant. Jestli však 


autoři dodrží slovo, nepůjde ho zabít tak snadno. 
Stejně jako všichni jejich předchůdci totiž slibují 
vychytanou umělou inteligenci, která vám pořád- 
ně zavaří. Hra prý vůbec nepočítá se skriptováním 
a veškeré dění okolo hráče by se mělo přizpůsobit 
jeho chování. Těžko říct, jestli to opravdu vyjde, za- 
tím nemáme moc indicií, které by to potvrzovaly, 
nebo vyvracely. Podobně se máme těšit na skvělý 
fyzikální model, jež náležitě ovlivní hratelnost. Po- 
kud Digital Spray Studios dokáží i v tomhle směru 
dobře opisovat z Half-Lifu 2, e nám sbíhají sliny. 
Engine DS2 je jejich vlastním dílem, a pokud víme, 
žádná hra na něm neběží, takže nezbývá než jim vě- 
řit a nechat se překvapit. To samé lze říci o zvukové 
stránce hry. Kromě budovatelských chorálů vás hrou 
doprovodí i hudba patřičně temná, j z komunis- 
tického skladatelského umění vypůjčuje jen drobné 
části. O zvukových efektech — kromě toho, že budou 
skvělé — se zatím autoři příliš nerozšiřují. 

You Are Empty může být stejně dobře prosto- 
duchá střílečka zasazená do hodně originálních 
kulis sovětského města jako hodně zajímavá akce 
kombinující zuřivou střelbu se stealth misemi, oko- 
řeněná absurdně děsuplnou atmosférou a propra- 
covaným příběhem. 

Necháme se překvapit — třeba za pár měsíců 
prohlásíme: „S You Are Empty na věčné časy [3 
a nikdy jinak“ 


C 
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S blížícím se datem uvedení na trh přicházejí 
next-gen konzole stále více na přetřes, jmenovitě 
PlayStation 3 (PS3) a Revolution (stále jen kódové 
označení). S jakou cenovou politikou se představí? 
U PS3 se spekuluje o nějakých 499 dolarech, nic- 
méně tyhle odhady dostávají ošklivou trhlinu při 
analýze výrobních nákladů konzole. Mohou se to- 
tiž vyšplhat až na závratných 900 dolarů, přičemž 
zdaleka nejdražší má být pokrokový procesor Cell 
a Blu-ray mechanika. V ostatních položkách při- 
tom vychází PS3 nastejno s Xboxem 360. Pokud 
tedy akceptujeme odhad analytiků, tak se logicky 
nabízí odklad startu PS3 anebo výrazné zvýšení 
ceny. Akcie Sony zatím v Japonsku klesají, ale fir- 


začne prodávat už na jaře, a to téměř jistě nejdříve 
v Japonsku. Tomu ale už nikdo nevěří, spíše to vy- 
padá, že lidé ze Sony svými prohlášeními i nadále 
zkoušejí odradit všechny potenciální zákazníky od 
koupě konkurenčního Xboxu 360. 

V ostrém kontrastu k PS3 se jeví konzole Revolution 
od Nintenda, u níž se poslední odhady velice realis- 


MOBILNÍ H 


Pro hráče představuje hra Brothers in Arms: Ear- 
ned in Blood vcelku nenáročnou procházku bo- 
jištěm s cílem probít se do Německa a vysvětlit 
těm podivným osobám v zelených kamizolách, 
že střílet po druhých se nemá. K dispozici máte 
takové argumenty jako pušku, kulomet, bazuku 
a vojáky tolik oblíbený topinkovač čili plameno- 
met. S touto výbavou, která by potěšila nejed- 
noho pomýleného amerického skauta, si věru 
užijete. Autoři totiž nešetřili a maso do mlýnku 
posílají vcelku svižně, Zatímco s měkkou potra- 
vou pro kulomet si poradíte snadno, s několika 
tanky, které potkáte, až taková legrace není. 
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ticky zastavují na prodejní ceně 150 dolarů, což z to- 
alternativu budoucnosti. Sluší se však také připo- 
menout, že nejméně výkonnou a to samé platí pro 
případné multifunkční využití. Na druhou stranu má 
být vývoj her na Revolution velice snadný a levný, 
S čímž souvisí i nedávno vydaná zpráva o SDK (Soft- 
Wware Development Kit), jenž má být k dispozici 
za 2000 dolarů. To je částka o několik tisíc dolarů 
nižší, než kolik stojí dokonce i SDK k handheldu 
PSP! Vývojáři, kteří se již mohli seznámit s výše 
zmíněným kitem, tvrdí, že Revolution má pouze 
cca dvakrát větší výkon než současná GameCube, 
ale tenhle eventuální deficit by měl odstranit re- 
voluční gamepad a s ním související jiný přístup 
ke hraní. Zatím všichni zainteresovaní projevují 
nadšení. Díky proklamovanému snadnému vý- 
voji (v případě předchozí zkušenosti s GameCube 
0 to rychlejším) se navíc první hratelné ukázky 
her prý objeví už na letošní E3. 

Bude zajímavé sledovat, jestli něco hratelného ko- 


nečně dokáže nabídnout též PS3... 


Tedy pokud sami nesedíte v podobné bestii, 
kjejímuž řízení se rovněž několikrát dostanete. 
Každý level lze několikrát restartovat, po něko- 
lika neúspěšných pokusech je posléze nabídnut 
přechod k lehčí obtížnosti. 
Svoji postavu ovládáte osmi klávesami (jed- 
notlivé směry) a klávesou pro palbu, bohužel 
však akce našikmo není uživatelsky zrovna 
nejsvižnější, a tak jde většina „killů“ na vrub 
těmto směrům. Herní svět vidíte z nadhledu 
a po grafické stránce představuje tu lepší část 
herní scény. 

Tomáš Jiásko 
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EARNED IN BLOOD jš 


TAITO HL2SURVIVOR.NET 


HALFLIFE2:120000 


Oceňovaná střílečka, co se vedle PC ocitla také na konzoli Xbox, se v brzké době představí i na 
automatech. Během března totiž proběhne její automatová premiéra v dalekém Japonsku, 
nicméně tenhle projekt je bohužel určen jen a pouze pro tamní herní komunitu. Jde vpravdě 
ounikátní pokus, u něhož budou hráči těžit mimo jiné z podpory dvou joysticků (pohyb a zamě- 
řování) a pedálu (skákání a přikrčení) pro ovládání hlavní postavy, kterou ve story módu samo- 
zřejmě představuje Gordon Freeman. S ním zde absolvujete originální dobrodružství tak, jak 
je znáte z PC, přičemž herní pozice se ukládají na speciální kartu. Nemá chybět ani kooperační 
mód, jenž 2—4 hráče povede za nějakým společným úkolem, a nakonec mód battle — de facto 
jakási alternativa ke klasickému týmovému deathmatch klání. Hraní se může společně účastnit 
celkem osm hráčů, buď propojených lokálně, nebo on-line, a výrazné oživení by mohlo přijít 
díky podpoře HDTV — zkrátka jde o takový „next-gen“ kabinet od Taito. 


Marny KauER 


NOVÉ HRY PRO 


Jak už jsme nakousli, nové konzole budou prodávat především chytlavé hry. Ne- 


oficiální informace týkající se her připravovaných pro next-gen konzoli od Sony 

hovoří v první řadě o dalším dílu série WipeOut, tedy o adrenalinovém futuris- x 

tickém závodění, jež se dokonce možná stane launchovým projektem uvedeného i Pa "4 9 
systému. Dalším v pořadí pak jsou God of War 2 a SOCOM 4 — ve všech případech ; h 
tedy hry od interních vývojových týmů Sony. SOCOM 4 (taktická akce) by též mohl k 
být launchovým hitem PS3, byť se současně, stejně co God of War 2 (third-person 

fantasy akce), připravuje i pro současnou PS2. Na jednu stranu je vidět, že Sony plní 

slib ohledně podpory pomalu zastarávající platformy PS2, ale na druhou to trochu 

vzbuzuje obavy o výslednou kvalitu grafiky, jež by mohla být „postižena“ vývojem 

pro dosluhující systém. Není však vyloučeno, že jsou obě verze her vyvíjeny separát- 

ně. Výčet her připravovaných pro PS3 uzavírá informace o přejmenování slibně se 

tvářící střílečky od Insomniac Games, a to z původního /-8 na Resistance. 


== WALKMANY 1 


Sony zjevně nechce zopakovat svůj debakl se vstupem na trh MP3 
přehrávačů. Zatímco v případě flash- a harddiskových pří- 

strojů japonskému gigantovi doslova ujel vlak, ní 
v segmentu mobilních telefonů kombino- ; 

vaných s MP3 přehrávači se tak zjevně | 

nestane. Důkazem toho je i u nás před- „ 

stavený véčkový Sony Ericsson W300i či a 


neskutečně našlápnutý W950, na který 
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si ale ještě chvíli počkáme. W300i spo- i © 
juje elegantní čtyřpásmové véčko s pod- - O 
porou datových přenosů EDGE s bohatou i 
multimediální výbavou, v níž nechybí 
VGA fotoaparát, vnitřní barevný a vněj- 
ší monochromatický displej, USB 2.0 
rozhraní pro snadné kopírování hudby 
či Bluetooth. Telefon dokáže přehrávat 


v hudbu ve formátech MP3 či AAC či z FM 
rádia s podporou RDS a vedle 20 MB in- 
terní paměti má i slot pro paměťové 

karty MS Micro (dodávána je karta s ka- 
pacitou 256 MB, maximální kapacita MS 


A w 
Micro v současné době činí 1 GB) — to vše 
za cenu pohybující se pod hranicí 7000 
Kč. Nedávno ohlášený špičkový 


model W950 pak dis- 
ponuje 4 GB interní 
paměti, dotykovým 
displejem, podpo- 
rou formátů MP3, 
AAC, WAV a M4A, přičemž nechybí 
ani FM rádio a podpora tri-band GSM 
a UMTS. W950 pohání operační systém Symbian 
9.1. Cena zatím bohužel není známa. 


HD CAMCORDER 


High definition (HD) videokamery, tedy kamery s vysokým rozlišením, 
obvykle nepatří mezi střízlíky, ba právě naopak. Sanyo Xacti DMX-HD1 
je přesto dle svých specifikací HD videokamerou, neboť pořizuje zá- 
znam v rozlišení 1280x720 bodů. A 720 řádek, toť sice nižší, leč přesto 
HDTV specifikace. Miniaturní kamera o váze 235 gramů ale přece jen 
musela cosi obětovat, takže záznam v tomto případě neprobíhá na 


M 


Sony Ericsson 


PSP se ukázalo být možná až příliš silným soupeřem, a tak není divu, že Nintendo přichází 
s doplňky, které by měly jeho DS zatraktivnit. Nový internetový prohlížeč, jímž se stala popu- 
lární Opera, by se měl v Japonsku dostat do prodeje v červnu letošního roku za cenu odpoví- 
dající cca 800 Kč, Majitelé DS jej tedy nedostanou zdarma formou upgradu firmwaru konzo- 
le, jako tomu bylo u Sony PSP. Rovněž TV tuner pro Nintendo DS je prozatím určen výhradně 
pro Japonsko — jedná se totiž o digitální zařízení, které přijímá speciální vysílání určené pro 
přenosné a kapesní přístroje. Zatímco webového prohlížeče se patrně dočkáme i v Evropě, 
o dostupnosti TV tuneru, přinejmenším v jeho současné podobě, spíše pochybujeme. 


WWW.SANYO-DSC.COM 


velkokapacitní harddisk, ale na klasické karty SD ve formátu MPEG-4. 
Pro delší natáčení budete rozhodně potřebovat kartu s kapacitou 1 či 2 
GB - materiál se vám tak může poměrně prodražit. Cena 120 000 jenů, 
tedy necelých 30 000 Kč, také není zrovna lidová. 


Lukáš ERBEN 
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Hrát sinanrdiny, jejichž denním a 
chlebém je zabíjení nepohodlných > 
stvoření (mezi drakem a tchýní 7 
merozlišuje) a nacházení pokladů, 

Vypadá velmi zábavně. Ještě 

zábavnější se však stává ve chvíli, 

kdy lze virtuálně vydobytý majetek 

převést na reálné peníze. = 


Ge 


VIRTUÁLNÍ . * 
KAPITALISMUS 


dá se vám dnešní svět na podnikání už 
Ž malý? Všude samí zkorumpovaní politici, 
vysoké daně, hory formulářů a neustále 
se měnící zákony - zakládat v téhle džungli 
novou firmu se nemusí vždy vyplatit. Ve virtu- 
álních světech je zatím relativně čisto, tamní 
podnikání bývá obvykle i mnohem zábavnější 
a hlavně nemají žádné zdravotní a sociální po- 
jištění. Příjmy z této činnosti také nejsou - stej- 
ně jako například výhry ze sportovních sázek 
— předmětem zájmu finančního úřadu (alespoň 
prozatím a doufáme, že našeho odhalení si ne- 
všimne nějaký agilní státní úřední šiml), takže 
proč to nezkusit. 
Možností existuje spousta, od pokoutního 
prodávání vzácných předmětů ze hry přes ofici- 
ální směnu virtuálních peněz za cash až po pla- 


cené dosahování určitých herních cílů. Na trhu 
s virtuálními penězi a předměty z her se loni 
protočilo něco kolem 900 milionů dolarů. 


NEJPRŮHLEDNĚJŠÍ a zároveň asi nejefek- 


tivnější způsob, jak si legálně vydělat peníze (pří- 
padně o ně přijít) ve hře, nabízí Project Entropia 
od Microsoftu. Tohle on-line RPG, které světlo 
světa poprvé spatřilo na počátku roku 2003, je 
výjimečné tím, že už při jeho vývoji se předem 
počítalo s prolínám virtuálního světa s reálnou 
ekonomikou. Autoři prostě směňují herní peníze 
(tzv. Project Entropia Dollars, PED) za americké 
dolary, přičemž jeden USD rovná se 10 PED. 

Ve vzdálené budoucnosti se lidstvo dostane 
na planetu Calypso, kde je údělem hráčů koloni- 
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zovat zdejší tři kontinenty a do jisté míry i oběž- 


nou dráhu. Můžete si vcelku dělat, co chcete, buď 


hledat obživu v již fungujících městech, nebo se 
v pustině pokusit založit vlastní sídlo a pak z něj 
ždímat peníze jak na běžícím pásu. Živit se tu lze 
dobýváním přírodních zdrojů, vražděním potvor 
i výrobou různých součástí vybavení. 

Project Entropia je zcela zdarma, pokud však 


chcete dosáhnout nějakého úspěchu, je zapo- 
třebí investovat do vybavení, případně rovnou 
do koupě celého ostrova. Z podobných prodejů 
je pak financována celá hra. Na oficiálních bur- 
zách denně dochází k drobným směnám do řá- 
dově stovek dolarů, ale najdou sei šílenci ochot- 
ní za herní lokaci platit desítky tisíc dolarů. 


PRVNÍ ODVÁŽNÁ TRANSAKCE proběhta 


v prosinci 2004, kdy se vydražil ostrov o rozloze 25 
km? za 26 500 dolarů. Vítěz aukce Zachurm Eme- 
gen, známý pod přezdívkou Deathifier, si jej „od- 
nesl“ i s veškerými ekonomickými právy vyplýva- 


jícími z vlastnictví — využívání veškerého bohatství 
nebo třeba možnost zavedení vstupného a prona- 
jímání půdy, jež může vynést až 300 000 PED. Na- 
vrch dostal hrad a sopku, asi aby se nenudil a měl 
k dispozici levnou geotermální energii. 

Kam se však tenhle mamonář hrabe na Jona 
Jacobse, jednoho z nejproslulejších hráčů Pro- 
jectu Entropia, který se po tamním světě prohá- 
ní pod přezdívkou Neverdie. Ten si loni v říjnu 
pořídil vesmírnou stanici v asteroidovém pásu 
Paradise a zaplatil za ni rovných 100 000 dola- 
rů. Stejně jako Deathifier si společně s kouskem 
místa na virtuální vycházky koupil také veškerá 


práva umožňující mu jeho kousek plechu ve 
všech směrech využívat k vydělávání peněz. Od 
pronajímání pokojů až po umisťování reklamy. 
Jeho snem je prý vlastní virtuální noční klub. 
Ačkoli Project Entropia zdaleka nepatří mezi 
nejhranější MMORPG, v současnosti jím zabíjí 
čas kolem 400 000 registrovaných hráčů. Hrubý 
domácí produkt Calypsa činil za loňský rok 1,6 
miliardy PED (tedy kolem 160 milionů dolarů). 
Pokud vám z nějakého důvodu nevyhovuje 
scifistické dobývání planet, a přesto byste si chtěli 
vyzkoušet virtuální investice, pak tu pro vás máme 
ještě dva tipy. V Second Life, který trochu připomí- 
ná The Sims Online, si můžete nakupovat za reálné 
peníze pozemky, měnu a různé suroviny, z nichž 
vyrábíte, po čem je zrovna poptávka, zakládáte 
podniky nebo se necháváte zaměstnávat. Na kon- 
ci loňského roku si druhý život zařizovalo 100 000 
hráčů. V průběhu tohoto roku by měl být spuštěn 
podobný projekt, ale tentokrát z římské říše z ob- 
dobí kolem roku 200 n. I. Nese název Roma Victor. 


SMĚNITELNOSTVIRTUÁLNÍCH PENĚZ 


za reálné ale bývá spíše na obtíž. Zatímco Project 
Entropia, Second life a Roma Victor jsou na prová- 
zanosti s reálnou ekonomikou přímo postavené, 
ostatní onlinová RPG se do prodávání herních 
prvků za reálné peníze příliš nehrnou. Důvod je 
jednoduchý - při jejich vytváření a balancování 
obtížnosti se vycházelo z toho, že na jisté úrovni 
má postava přístup k jistým schopnostem. Po- 


r 


kce poskytován Í 
- kzakoupenému menu. 
o americký obča 


 dvoukonzumně spolčených firem al 
„krevního obrazu a nakynutí o dalšíc 


však není jasné. 
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kud však do hry vlezete se zelenáčem vybave- 
ným nejlepším vercajkem, co je k sehnání, jde 
nějaká rovnováha rovnou do kytek. Nehledě na 
to, že si neopatrným zacházením s magickým 
kusem železa můžete také ošklivě ublížit. 

Herní systém je těmito „podvody“ (je to 
stejné, jako byste si v off-line režimu opatřili 
vybavení za pomocí cheatů) značně poškozo- 
ván. Například společnost Blizzard hráče svých 
on-line titulů — World od Warcraft nevyjímaje 
- za prodávání herních artefaktů tvrdě posti- 
huje a neváhá jim ani natrvalo zablokovat účet. 
Přesto například ige.com vykupuje a prodává 
herní zlato a předměty kromě jiných také právě 
z World of Warcraft. Za 1000 virtuálních zlaťáků 
v současnosti nabízí 72 skutečných dolarů. 

Jedna z nejúspěšnějších MMORPG, EverOuest, 
byla spuštěna již v roce 1999, nicméně oficiální 
burzu pro herní artefakty si hráči na společnosti 
Sony vytrucovali až loni v červenci pro EverOuest 
II.V důsledku nemožnosti směny magických před- 
mětů přímo v herním světě Norrath (tedy za virtu- 
ální měnu, tzv. platiňáky, PP) se na internetových 
burzách vytvořil černý trh za reálné peníze. Stačilo 
se domluvit, převést peníze a pak se ve hře setkat 


a předat si dohodnuté předměty. To se firmě Sony 
samozřejmě nelíbilo, a tak na největší e-burzy, na 
nichž se podobné směny uskutečňovaly (eBay 
a Yahoo! Auctions), podala žalobu za porušování 
práv k duševnímu vlastnictví. Docílila nicméně 
pouze toho, že se kšeftaření přestěhovalo jinam. 


ZCELA NEPLÁNOVANĚ, ještě před spuš- 


těním prvního oficiálního projektu založeného 
na prolínání virtuální ekonomiky (Project Entro- 
pia) s reálnou, tak došlo ke spontánnímu pro- 
pojení mezi herním a fyzickým světem. Hospo- 
dářství Norrathu se rázem stalo srovnatelným 
s hospodářstvím dalších zemí a o on-line světy 
se začali zajímat ekonomové a sociologové jako 
o modelové projekty různých terorií. 

Asi nejvíce se do prozkoumávání virtuálních 
ekonomik zakousl americký profesor Edward 
Castranova z California State University, který 
neváhal zhodnotit finanční výsledky Norrathu 
za rok 2002. Tehdy se však vinou absence ja- 
kýchkoli oficiálních aukčních síní jednalo pou- 
ze o odhady. Dospěl k závěru, že hrubý domácí 
produkt EverOuestu činil 135 milionů dolarů, 
čímž se dostal na 77. pozici ve světě. Průměrný 


hrubý příjem jeho „obyvatel“ dosáhl 2226 do- 
larů a Norrathany tak zařadil po bok Bulharska 
nebo Ruska. Castranova spočítal i to, že průměr- 
ný hrdina si za hodinu dokáže vydělat kolem 
3,5 dolaru, takže příliš nezaostává za reálným 
průměrným příjmem obyvatel některých ze 120 
zemí, v nichž se EverOuest hraje. Přibližně o de- 
setině z nich lze říct, že jej dokonce předčí. Je 
vcelku s podivem, že se na EverOuest tehdy jako 
na zdroj slušné obživy masivně nevrhli napří- 
klad Číňané. 


Z CASTRANOVOVÝCH PRŮZKUMŮ 


vyplynulo, že 40 procent hráčů by se v případě, 
že by si v EverOuestu vydělali na živobytí, zcela 
zřeklo svých pozemských příjmů a šlo do Nor- 
rathu na plný úvazek. Pár nadšenců se do toho 
také skutečně pustilo a údajně si takto dokážou 
v prvním dílu EverOuestu přijít na 35 000 ko- 
run měsíčně. Nezdaněných. Nicméně takových 
výdělků nelze dosáhnout v kůži rozkoukávají- 
cího se nováčka. Je zapotřebí se ve hře vyznat 
a vědět, jak co nejjednodušeji získat žádané ko- 
modity. Nejčastěji se jedná o trénink hrdiny na 
zakázku nebo o dobývání určitého množství su- 
rovin, které se některým hráčům zdá zdlouhavé 
a nezáživné, tak si za něj raději zaplatí. 

Nutno podotknout, že podle našeho sou- 
kron, ho průzkumu si ve World of Warcraft běž- 
ným hraním (tedy bez makrování a bez cíleného 
rabování za účelem prodeje) vyděláte přibližně 
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převodu na peníze nedělá ani jeden dolar. 
Choutky na doživotní rentu za hrdinství v Aze- 
rothu můžete tedy rovnou uklidit do nejnepou- 
žívanějšího šuplíku své hrabivé mysli. 


NEKONTROLOVATELNÝ ČERNÝ TRH 


měl na samotné hráče i další nepříjemné do- 
pady. Našlo se pochopitelně dost podvodníků, 
kteří dokázali za nemalou částku prodat napro- 
sto nepotřebné krámy. Poškozovali tak jméno 
EverOuestu a odrazovali od něj nové hráče. 
V červenci loňského roku tedy Sony definitivně 
rezignovali a raději pro vybrané servery zavedli 
oficiální aukční síň Station Exchange, kde si sice 
účtují provizi za provedené transakce, ale záro- 
veň účastníkům zaručují korektní převod peněz 
i pravost nabízených předmětů. Černý trh exis- 
tuje i nadále, ale pokud chce mít někdo jistotu 
a nelámat si po nocích hlavu s tím, co bude dělat 
se šestým nepotřebným kyrysem a pátou pravou 
botou, dá přednos autorizované burze Sony. 

V srpnu loňského roku jsme se ve virtuál- 
ním světě dočkali dokonce i prvních falešných 
peněz. Do Norrathu se dostaly nepravé zlaťáky, 
během 24 hodin se objem měny zvýšil pětiná- 
sobně a způsobil dvacetiprocentní inflaci. Lidé 
ze Sony se pěkně zapotili, než se jim podařilo 
vše uvést do původního stavu. 

S možností směňovat elektronické jedničky 
a nuly za reálné peníze se do virtuálních světů 
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VÉ PŘEDMĚTEM ROZVODOVÉHO ŘÍZENÍ 


měna 


dostaly i další zločiny, které v běžném světě 
okořeňují prakticky jakoukoli samostatně vý- 
dělečnou činnost. V první řadě se jedná o vý- 
palné. Nováčci v on-line RPG proti ostříleným 
hrdinům nemohou svést zhola nic, a tak jsou 
pro ně vcelku snadnou kořistí. „Nalevelovaný“ 
kriminálník si tak může na zelenáči vynucovat 
peníze za ochranu, která spočívá pouze v tom, 
že nešťastníka nechá na pokoji místo toho, aby 
jej neustále nechával ochutnávat chemické slo- 
žení vlastních zbraní. 

Do stejného ranku by se pak dal zahrnout 
i nový způsob vykořisťování — zejména v Mexi- 
ku a Číně existují firmy, které zaměstnávají ne- 
kvalifikované „pracovníky“, většinou děti. Ty za 
nedůstojnou mzdu vytvářejí hrdiny na zakázku 
nebo tvrdým bojem získávají předměty, jež se 
pak prodávají na černém trhu. 


MOHLO BY SE ZDÁT, že virtuální světy 


fungují stejně jako ten reálný. Do elektronic- 
kého kapitalismu se dokonce zcela samovolně 
vloudila diskriminace. Hráči EverOuestu jsou 
především mužského pohlaví a za ženskou po- 
stavu hraje jen pětina z nich. V důsledku toho je 
po ženských hrdinkách na černém trhu menší 
poptávka. Válečnice se stejnými statistikami 
i vybavením jako její chlupatější a hranatěj- 
ší protějšek pak vinou této nerovnováhy má 
i přibližně o pětinu nižší cenu. V roce 2002 si 
Edward Castranova dal tu práci a spočítal, že 
průměrného chlapa si lze pořídit za 340 dolarů, 
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zatímco ženská vás vyjde na pouhých 280 dolarů. 

Jason Rutter, který se hrami zabývá na brit- 
ské Manchester University, dospěl k názoru, že 
za nižší cenou hrdinek stojí i jistá nevyzrálost 
hráčů. Většina virtuálních světů má totiž napro- 
sto odlišné věkové složení populace než pozem- 
ské státy. Puberťáci se tu srocují v šiky a navíc na 
ně starší část komunity nemá prakticky žádný 
výchovný vliv. Kdo by také po někom mohl chtít, 
aby za to, že do Sony měsíčně odvádí v přepočtu 
pár set korun na poplatcích, odstraňoval klacko- 
vitost ze hry. A tak si ženské postavy občas uží- 
vají více oplzlostí než hrdinského života, což se 
kromě snížení jejich ceny na trhu odrazilo v tom, 
že si i hráčky raději volí mužské hrdiny. 


PROBLÉMY S VÝROSTKY si naplno užili 


i slavní The Sims Online. Spíš si je tedy užil profe- 
sor filozofie z Michiganské univerzity Peter Lud- 
low, který,na celý problém na počátku roku 2004 
upozorňoval na svém webu. Zmiňoval zejména 
podvodníky, již si mastili kapsy na nezkušenos- 
ti začínajících hráčů. Veřejnost však asi nejvíce 
zaujala „zprávička“ o sedmnáctiletém provozo- 
vateli virtuálního nevěstince. Zákazníci (mezi 
kterými pochopitelně nebyla nouze o hráče pod 
zákonem) mu za minuty strávené v otevřené ná- 
ruči virtuálních nahotinek platili v simoleonech 
(měna simáků), které si pak samozvaný sexuo- 
log směňoval na internetových burzách za po- 
někud materiálnější měnu. Jenže pan profesor 
udělal zásadní chybu — odkazoval na svůj upoví- 


daný blog přímo ve hře. EA se pochopitelně zve- 
řejňování podobných pikantností jaksi nehodilo 
do krámu, a tak Ludlowovi prostě zablokovali 
účet (údajně z důvodu zveřejňování postupů na 
podvádění a technických problémů). 

Ne vše však funguje tak jako na Zemi, on-li- 
ne světy jsou totiž založeny na motivování hrá- 
če stále novými a novými zdroji. Nikomu by se 
nechtělo připojit ke hře, ve které po půl roce od 
spuštění už nezbyla žádná potvora čekající na 
oddělení masa od vlastních kostí ani žádný po- 
klad, jehož jediným smyslem bytí je stát se ma- 
jetkem neohroženého hrdiny. Pokud by si však 
reálné státy dotiskovaly peníze podle toho, ko- 
lik se objevuje nových pracovníků, zadělaly by 
si leda tak na pořádný inflační tobogán. Podob- 
ně jako skutečný svět se snaží zatím fungovat 
pouze Project Entropia a The Second Life, které 
na omezenosti (a tím i vzácnosti) svých zdrojů 
stavějí celý herní systém. 


realismus, nerea- 
lismus. S takovými drobnostmi si naopak nijak 
hlavu neláme další fenomén tržní ekonomiky 
- reklama. 

Na podzim roku 2002 nás s tvrdou realitou 
kapitalismu ve hrách seznámila firma Electronic 
Arts, která si pro své The Sims Online podala ruce 
s Intelem a řetězcem rychlého občerstvení Mc- 
Donald's. A rovnou na to šli pěkně od podlahy. 
Nějaké nudné billboardy či letáky vykukující ze 
schránek by nikoho asi příliš nebraly, a tak mu- 


sely nastoupit aktivní herní prvky. Pokud simáci 
volným časem mrhali u počítačů značky Intel, 
ukazatel zábavy rostl mnohem čiperněji než 
v případě strojů jiných (smyšlených výrobců). 
A když si panáci místo zdravě anonymní pou- 
liční krmě naskládali do žaludku několik typi- 
zovaných hamburgerů, mohli očekávat dřívější 
dostavení blaženého pocitu sytosti. 

Jenže ne každá novinka se daří prosadit bez 
zádrhelů. Hráči se nechali slyšet, že reklama je- 
jich oblíbené tituly poškozuje, protože údajně 
oslabuje estetickou stránku. Nakonec se stejně 
ukázalo, že zákazníkům nejvíc vadily finance 
- reklamu totiž museli skousnout, aniž by se 
snížila finální cena. Dvojí odlehčování peněžen- 
kám, jež se navzájem nehodlalo zohlednit, roz- 
pálilo hráče doběla, a tak se plánovaly protesty 
jak na běžícím pásu. Zdaleka nezůstalo jen u pí- 
semných projevů nelibosti. Ve hře se dá reklama 
bojkotovat mnohem kreativněji než v nudné 
realitě. No řekněte, šli byste si v našem světě 
skýtajícím i jisté (nepříjemné) fyzické prožitky 
dobrovolně zazvracet před McDonald's? Padaly 
i návrhy zařídit si konkurenční restauraci či po 
zhltnutí několika hamburgerů předstírat boles- 
tivé umírání. 


Rekla- 
ma na Intel nikomu u Simáků nevadila. O to 
podivnější je, že by se v tomto případě mohlo 
virtuálním záškodníkům otevřít ještě širší pole 
působnosti než v případě znechucování ham- 
burgerů. Třeba fámy o šíření virů, o malém vý- 


konu či o nekompatibilitě s mnoha aplikacemi, 
+ o probíjení kabelů, přehřívání a o vybuchování 


procesorů. Nejenže by hráčům takové podfuka- 
ření bylo mnohem bližší, ale ještě by se u toho 
dozajista dobře bavili. Jenže vlna odporu se 
zaměřila výhradně na nezdravou krmi. Osobně 
z toho podezíráme přespříliš aktivní nepřátele 
amerického způsobu stravování a globalizace, 
kteří jen našli další příležitost ukázat, jak je Mc- 
Donald's špatný. 

Když pak na počátku roku 2003 přišel cha- 
rismatický Sam Fisher ve hře Splinter Cell a měl 
v rukou jeden z tehdejších modelů mobilních 
telefonů Sony Ericsson, nikdo se kvůli ničemu 
nečertil. V tomto roce prováděný průzkum ve- 
řejného mínění dokonce přinesl zajímavý výsle- 
dek - 70 procent hráčů reklamu ve hrách vítá, 
jelikož prý do virtuálních světů přináší více reali- 
ty. Že by se svět naučil spojovat příšerně vlezlou 
komerci s neodmyslitelným prvkem reality za 
necelý rok? To se nám opravdu nechce věřit. 

Každopádně už o rok později spustila firma 
Massive projekt, který je jakousi obdobou re- 
klamních agentur. Jen se místo tisku, televize 
a filmu věnuje možnosti zviditelnění v počí- 
tačových hrách. Mezi prvními inzerenty vyu- 
žívajícími jejich služby se objevili Coca-Cola, 
Intel a Paramount. A pokud se ptáte, na kolik si 
takto v Massive přijdou, pak se vám jistě bude 
hodit údaj, že z každé prodané kopie hry s im- 
plementovanou reklamou jim ukápne jeden 
až dva dolary. Stejnou cestou se posléze vydal 
i mediální magnát IGN. 

Vše potřebné už tedy ve virtuálních eko- 
nomikách máme. Měnu, kterou lze převést na 
reálné peníze, prostituci, podvody, výpalné i re- 
klamu a aktivisty. Stačí si založit účet u ně- [fišššě 
které MMORPG a začít vydělávat. at 
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REDAKCE“ HLASOVÁNÍ 


HLASUJTE 0 NEJOBLÍBENĚJŠÍ HRU 


A VNIRAV IE OU PIEK GAIMIESKU 
OD SPOLEČNOSTI ELECTRONIC ARTS 


Pokud chcete ovlivnit čtenářský žebříček a posunout svého favorita mezi 
herními tituly na ty nejvyšší příčky, stačí poslat na dvě SMS na číslo 900 11 06. 


V první SMS napište název své nejoblíbenější hry. 


Ve druhé pak uveďte své jméno a kompletní adresu. 2. FEAR. 78/2005 94 


Zprávy pište v tomto tvaru: 3. Call of Duty 2 79/2005 9.0 


DBT GS 83 hra 4. Givilization IV 79/2005 94 


DBT GS 83 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 
5. World of Warcraft 71/2005 9.5 


Tedy například: 6. Half-Life 2 68/2004 9.6 
DBT GS 83 THE GODFATHER 


DBT GS 83 Petr Mrzutý, Žalostná 13, 180 00 Praha 8 7. Need for Speed: Most Wanted 79/2005 9.3 
: E a k : j ž 8. Guild Wars 75/2005 9.0 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. 

Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů n 9. Age of Empires III 78/2005 8.5 


lefoního čí i : áze IDG. 
a telefoního čísla do marketingové databáze IDG 10. Rainbáw S Lockdovm 82/2006 8.5 


3x THE GODFATHER: 3x PÁN PRSTENŮ: 3x COMMAND 8 CONOUER: 
THE GAME BITVA o STŘEDOZEM 2 FiRsT DECADE 


042 GAMESTAR +83 / DUBEN 2006 


Je určena všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších her, jež byly recenzovány. 
Sestavujeme ji z herních titulů za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizujeme. 


1. GTA: San Andreas 
2. REA.. 


3. Splinter Cell: Chaos Theory 73/2005 91 


4. Call of Duty 2 

5. Prince of Persia: Two Thrones 
6. Battlefield 2 

7. Shadowgrounds 

8. Cold War 

9. LEGO Star Wars 


10. Rainbow Six: Lockdown 


i koš i 


p 


F.E,A-R. X 


1. World of Warcraft 
2. Guild Wars 
3. Star Wars: KotOR II — The Sith Lords 
4. Fable: The Lost Chapters 
5. R.0.S.E. Online 
6. Vesmírní kovbojové 2 
7. Dungeon Siege II 
8. Bard's Tale 
9. Gothic II: Night of the Raven 
10. Freedom Force vs. The 3rd Reich 


75/2005 
78/2005 


79/2005 
80/2006 
75/2005 
80/2006 
78/2005 
73/2005 
82/2006 


71/2005 
75/2005 
71/2005 
77/2005 
82/2006 
80/2006 
76/2005 
75/2005 
76/2005 
72/2005 


» 


9.5 
91 


9.0 
8.9 
8.9 
8.8 
8.6 
8.6 
8.5 


93 
9.0 
8.6 
8.4 
8.0 
8.0 
8.0 


75 
7.5 


79/2005 94 
77/2005 8.9 


1. Givilization IV 
2. Blitzkrieg 2 


3. Earth 2160 76/2005 8.8 


4. Age of Empires III 78/2005 8.5 
76/2005 8.5 


73/2005 8.5 


5. Codename: Panzers — Phase Two 
6. Empire Earth II 

7. The Movies 80/2006 8.5 
8. The Sims 2: Ve světě podnikání 

9. War Plan Orange 


10. Star Wars: Empire at War 


t 
+ 
9 BBE 


6. Football Manager 2006 79/2005 8.1 


10. UEFA Champions League 2004/2005 71/2005 7.9 


79/2005 9.3 
80/2006 8.7 


1. Need for Speed: Most Wanted 
2. GT Legends 

3. ToCA Race Driver 3 8.6 
4. GTR: FIA GT Racing Game 73/2005 8.6 


5. Trackmania Sunrise 74/2005 7.9 


2. Voyage: Inspired by Jules Verne 771/2005 7.8 


1. Silent Hunter III 73/2005 9.2 


2. Falcon 4.0: Allied Force 76/2005 9.0 


3. Train Driver 81/2006 8.2 
4. Battle of Britain II: Wings of Wictory 79/2005 8.2 
5. Trainz Railroad Simulator 2006 78/2005 81 


A a ké === 
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<+DEMO A VIDEO NA ovo 


SNAD NIKDE JINDE SE S JEDNÍM ZLATÝM 
oak : CINGRLÁTKEM NENADĚLALO TOLIK HUMBUKU 
DAVATE +929 "hos JAKO VE STŘEDOZEMI. I NAPODRUHÉ SE KOLEM NĚJ 


STRHNE TAKOVÁ MELA, ŽE SE MRTVÍ MUŽI NA 

) OBOU STRANÁCH KONFLIKTU POČÍTAJÍ 

- ně +“ NA TISÍCE. A PAK ŽE JE MARNIVOST 
INTERNET: www.ea.com/official/lordof- = v 

therings/bfme2/us/home jsp ; Šk. em" A DOU ZEN... 


z 


ka 


PÁN PRSTE) 


BITVA O STŘEDOZEM. ji 


A JB ení tomu tak dávno, co jsme se od EA do- 
RR čkali překvapivě kvalitní RTS na motivy 
| | Pána prstenů poprvé. Jenže tehdy šlo 
hlavně o atmosféru, příběh a lítou řež, samot- 
ná strategie příliš prostoru nedostala. Druhý díl 
se snaží tuhle křivdu napravit, a tak pro změnu 


opomíjí příběh. 


DIC i a j ono 
se asi z tématu víc vyškrábnout nedalo. Na jihu 
se to mydlí kolem dvou hobitů obtěžkaných 
kouskem kulatého zlata a na severu se mezitím 
Sauron se svými poskoky snaží vyštípat elfy z je- 
jich nejcennějšího území — Roklinky. Problém 
je v tom, že motivace obou stran jsou dopředu 
jasně dané. Elfové a trpaslíci brání dobro, skře- 
Není tady žádný prostor pro intrikaření, zradu či 
nečekané spojence, o lidských (elfové a trpaslíci 
se snad pro drobnou dezinterpretaci neurazí) 
příbězích ani nemluvě. A tak prostě postupuje- 
te od první mise k osmé, mlátíte skřety, honíte 
draky a snažíte se to všechno nějak přežít. Po- 
kud toho nemáte dost — a že asi nemáte, jedna 
kampaň zabere s bídou jeden den -, můžete si 
pak v tažení za protistranu vyzkoušet vše v ob- 
ráceném gardu. 

Ačkoli po technické stránce nelze kampa- 
ním nic vytknout, postrádají ucelenost, nedoká- 
ží vyvolat nedočkavé odkrývání dalšího vývoje 


příběhu a i přes atmosférické bitvy, podmanivý 
zvuk a všechny grafické efekty nějak nemáte 
dojem, že se vás ta mela na obrazovce osobně 
dotýká (jako se to povedlo například třetímu 
Warcraftu nebo Empire Earth). Kde však pokul- 
hává scénář, exceluje design jednotlivých map. 
Za celou dobu nestihnete mít pocit, že se už zase 
musíte opevnit támhle na kopci nebo napodesá- 


té počkat na dostupnost kouzla vyvolávajícího 
orly. Genocida vlezlých skřetů v Roklince se zce- 
la liší třeba od bránění trpasličí pevnosti nebo 
od bezpečnostní čistky v pobřežních vodách elf- 
ského přístavu plných nepříjemných korzárů. 


DAMNMĚWID ADDVTÉ WANRADANĚ 


M b „A L možná 
ale jen přesně splnily svůj účel. Trošku zklamaní 
jsme se pak s o to větší chutí vrhli na tahový re- 
žim War of the Ring, v němž už jsou k dispozici 


všechny hratelné frakce — tedy trpaslíci, elfové 
a,lidé ze západu“ na straně dobra a Mordor, Že- 
lezný pas a skřeti na straně zla. Sice nás hodně 
nemile překvapila skutečnost, že i za „zlé“ ná- 
rody začínáte se stejným výchozím rozložením 
sil jako za „hodné“, ale co bychom Temnotě ne- 
dopřáli. Možnost podívat se beztrestně do Rok- 
linky, Kraje či Zlatého lesa a konvertovat zdejší 


TACTICAL PbDaseE 


zeleň je ostatně vyvážena skutečností, že i svět- 
lá strana si bez jakéhokoli vlastního přičinění 
užívá nezasloužené exkurze do Mordoru nebo 
Hory osudu. 

Na rozkouskované mapě celé Středozemě 
můžete přesouvat panáky, ve velmi zjednodu- 
šené podobě budovat pár základních staveb 
a cvičit vojska. K úspěchu nevede pouhé přečís- 
lení soupeře na strategicky důležitých územích, 
ale i příjemný systém bonusů. Pokud se vám po- 
daří sjednotit určitou oblast o několika menších 
správních celcích, získáte výhodu v lepší obra- 
ně, vyšší produkci surovin nebo třeba levnějších 
jednotkách určitého typu. Tím ale nové nápady 
nekončí. 

Chvíli nám dělalo problémy přeorientovat 
se ze systému „já táhnu, ty dostaneš nakládač- 
ku, pak už není s kým utéct“ známého třeba 
z Total War na zdejší filozofii „táhneme oba na- 
jednou, uvidíme, kde kdo koho chytí“ Na vlastní 
bezpečnost příliš nehledící drzý skřet nám pak 
beztrestně proklouzl frontou a spokojeně pus- 
tošil nepříliš zabezpečená území v zadní linii. 
Nadávali jsme na systém, nadávali jsme na skře- 
tí znevažování tradičních vojenských postupů 
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a nadávali jsme i vlastnímu počítači, že takový 
nesmysl může vůbec dopustit. Leč k dopadení 
skřeta nám to nijak nepomohlo. 

Pak jsme přišli na to, že simultánní tahy jsou 
výborný nápad. Nutí hráče promýšlet své kroky 
více dopředu, zajišťovat si rychlý přísun posil, 
odhadovat choutky soupeře a případně jej i lá- 
kat do pasti. Mluvíme však pouze o živém pro- 
tivníkovi, ten počítačový není soupeř, ale stejná 
guma, jako byla Al v tahovém režimu Rise of 
Nations. Její přihlouplá strategie nepoučitelné- 
ho pokoušení štěstí na silnější armádě třeba pět 
tahů za sebou nám natolik připomněla slavný 
historický titul od Microsoftu, že jsme začali EA 
podezírat z plánů na nejpřekvapivější fúzi v her- 
ní historii. 


: kazí zajímavý systém 
nejen tím, že dává prostor ke značným chybám, 
ale ve spolupráci s nedomyšleným skloubením 
s realtimovými bitvami vás (úplně stejně jako 
v Rise of Nations) obšťastňuje nudným opako- 


toho, že Al svou naprostou nesčkopnést nadše- 
ně projevuje také v realtimovém režimu, smazá- 
vá váš handicap i skutečnost, že se tu kromě bo- 
jování také stavějí budovy a cvičí další jednotky. 
Výchozí stavy tak mají v případě ručního boje 
mnohem menší význam. Ostatně hrát režim War 
of the Ring jako čistou tahovku bez přepínání do 
bojů na jednotlivých územích není zrovna dva- 
krát velká zábava. Na to jsou možnosti tahového 
režimu příliš omezené. 


se však hrají výborně. 
K bsniácí nám jich vývojáři dali kolem třicítky, 
a i přes takové číslo nelze říci, že by se lišily jen 
v počtu stromů na pravém kopci a fasádou do- 
mečku na skále u jižního brodu. Můžete dobývat 
obří pevnosti Minas Tirith, Helmův žleb nebo 
Železný pas, stejně jako bojovat na rohanských 
pláních či manévrovat lodičkami na jezeře. 
Než si však boj v některé z misí vyzkoušíte, 
měli byste ještě chvilku obětovat tvorbě vlast- 
ních hrdinů. Ne že by nám jich autoři přichystali 


vání bitev na totožných mapách a se stejnými 
výchozími stavy. Pokud jste nic takového neza- 
žili, tak nám budete muset věřit, že to je nesku- 
tečná otrava. 

Je sice pravda, že lze podobnou kyvadlovou 
dopravu odbývat automatickým vyhodnoce- 
ním, jenže tady nastupuje další fáze neblahých 
účinků zabedněnosti počítače. Pokud nemáte 
jasnou převahu, vyplatí se vždy (bez výjimky) 
vyříkat si s nepřítelem spory ručně. Vyhrát se 
dají i bitvy proti dvojnásobné přesile. Kromě 
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málo, ale přece jen vybrat si ty pravé schopnosti 
a honit po Středozemi panáky s vizáží přesně 
podle svých představ má jisté kouzlo. Jakmile si 
„vyrobíte“ několik ideálních hrdinů, nic nebrání 
oddat se zuřivé mele. 

Pokud rádi budujete velké pevnosti a nikdy 
se nepouštíte do ztečí, které nejsou zrovna ži- 
votně důležité, tak Bitva o Středozem (v originá- 
le The Battle for Middle-earth 2) není nic pro vás. 
Tady vyhrává ten, který dokáže co nejrychleji 
expandovat. Produkční budovy jsou totiž silně 


klaustrofobické; pokud kolem sebe nemají do- 
statek volného prostoru, vůbec se při výrobě 
nepředřou. Ale rozhodně se nevyplatí jen tak 
bez rozmyslu poházet po mapě domečky a po- 
stavit k tomu nejvzdálenějšímu tlupu chrabrých 
(rozuměj tupých) vojáků. V každé misi naleznete 
místa, jež můžete výborně opevnit s minimem 
vynaložených sil. Není nad podívanou na bez- 


Z tohoto důvodu se také příliš nevyplácí 
budovat hradby, jelikož linii nejostřejších střetů 
je nutné neustále někam posouvat. A tak jsme 
EA trochu podezírali, že diskriminují trpaslíky. 
V obraně sice vycházejí jako nepřekonatelní 
rekordmani, ale v téhle hře je zkrátka zapotřebí 
něčeho úplně jiného. Můžete mít nedobytnou 
pevnost, ale pokud vám soupeř vypálí všechny 


DO JEDNOHO DOLU TRPASLÍKY STRČÍTE 
A VE STEJNÝ OKAMŽIK JE VYTÁHNETE NA SVĚTLO 
Z DÍRY NA DRUHÉ STRANĚ MAPY. 


radné olifanty v průsmyku, který z bezpečí okol- 
ních skal ostřelují vaši lučištníci. 


KROMĚ ZABEZPEČOVÁNÍ prostoru pro 


roztahovačné farmy, doly či výhně musíte rychle 
prosmejčit co nejvíc koutů mapy ještě z jiného 
důvodu - skrývá se tu množství bonusů, ať už 
v podobě pokladů v doupatech místních domo- 
rodců (jedovatými pavouky počínaje a jeskynní- 
mi trolly konče) nebo neutrálních budov, jejichž 
obsazením si zajistíte nemalé výhody. 


produkční budovy, nezbude vám, než se jít do 
bezpečí hradeb tak akorát klouzat. V porovná- 
ní s populační explozí skřetů se nám zdálo, že 
krátkonozí vousáči nemohou mít šanci. Jenže 
co ztrácejí na rychlosti, to dohánějí na vynaléza- 
vosti. Jejich doly sice oficielně fungují jako vstu- 
py do podzemního systému, ve skutečně však 
představují maskované teleporty. Prostě do jed- 
noho dolu trpaslíky strčíte a ve stejný okamžik 
je vytáhnete na světlo z díry na druhé straně 
mapy. Pomalé rekrutování jednotek je vyváže- 


no možností účinně bránit a rychle opevňovat 
všechny produkční stavby; kromě jiného i proto, 
že trpaslíci dokážou budovat mnohem efektiv- 
něji než ty otravně množivé skřetí pakobylky. 


ROZDÍLY V ÚČINNOSTI jednotlivých typů 


vojáků byly i při menším počtu jednotek pro 
každý národ jasně zachovány. A tak i v té nej- 
větší řeži máte pocit, že opravdu víte, co děláte. 
Klasický systém, kdy kopiníci dostanou sice za 
uši od pěších mlátiček, ale levou zadní vypráší 
kožich jízdě, tu funguje více než dobře. Většina 
jednotek dokonce disponuje nějakou speciální 


CE — zvyšují výtěžek z produkč- 
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formací (kopiníci svedou něco jako ježka, seker- 
níci štítovou hradbu a lučištníci si mohou vybrat 
mezi nepřesnou střelbou na dálku a cíleným 
kosením nepřítele na kratší vzdálenost). Hra tak 
poskytuje slušný výběr různých taktik a nene- 
chává vás sklouznout k nudnému produkování 
jediného typu jednotek. Od oblíbeného stylu 
nonverbální komunikace s nepřáteli se pak od- 
víjí i volba národa, který vaše dobyvačné snahy 
proměňuje ve skutečnost. 

Elfové vsázejí na přesnost elitních lučištní- 
ků, které v případě nouze dokáží poschovávat 
před zraky nepřátel. Jejich strojní znalosti jsou 
naopak přímo zoufalé, a tak demoliční choutky 
místo katapultům a beranidlům raději svěřují 
rozvážným entům. Lidské pokolení zase těží 
z několika ekonomických výhod, jejichž pojetí 
v nás vyvolává podezření, že se EA byli při vy- 
tváření této frakce inspirovat v naší republice. 
Můžete si třeba zpřístupnit schopnost recyklo- 
vat nepřátelské stavby na upotřebitelné zdroje. 
Jen se ono vylepšení kupodivu nejmenuje sběr- 
na druhotných surovin. 


— odhalují blízké okolí. 


LOZB( ĚŽE — poskytují 
útočiště a výškovou výhodu lučištníkům. 


Naopak nás trochu zklamaly velmi omeze- 
né možnosti diplomacie, omezující se praktic- 
ky pouze na poskytování surovin spřáteleným 
táborům. Žádné vyjednávání o uzavření alian- 
ce, žádné požadování tributu a vyhrožování 
nezvanou bleskovou návštěvou nablýskané 
armády v plné polní. 


; | 
URI 


CNÁTE POBÍHÁNÍ po mapě pocho- 
pitelně doplňuje i magické ovlivňování fyzické- 
ho světa. Kouzla se odkrývají jako odměna za 
body moci získané za mlácení nepřítele. Zatím- 
co na počátku mise máte přístup k jednoduché- 
mu léčení či k posílení statistik (za zlé národy 
naopak ke špehování), na konci můžete kosit 
nepřátelské budovy zemětřesením nebo si na 
druhé straně barikády přivolat na pomoc draka 
či rovnou Balroga. 

Aby toho ponoukání k rychlé expanzi ne- 
bylo málo, podstrčili EA do hry ještě Gluma. 
Ten si spokojeně pobíhá po mapě a mazlí se se 
svým miláškem. Čert ví, kde ho vzal, ale má ho. 
Jeho spokojenost končí ve chvíli, kdy se připle- 


Uruk Pit 
Levěl:1/ Maximum Level: 3 
Health: 3000 
Lékel Z- +10% Fastér Built Speed 


Level 3: +25% Faster Build Speed 


te do zorného pole některé z bojujících stran. 
Okamžitě se stane hlavním bodem honu za 
mocným prstenem přinášejícím svému majiteli 
značné výhody. On tedy hlavně nadělá těžkou 
hlavu straně, které se nepodaří jej získat, za ná- 
sledek to však má tak jako tak jediné — soupeří- 


mi. Natolik silnými, že v nastavení existuje mož- 
nost jejich přítomnost v misi zakázat, jelikož by 
vítězství díky náhodnému ukořistění prstenu 
nemuselo každému připadat tak úplně fér. 
Jenže ono to tak horké není. Do superhrdi- 
ny musíte investovat slušný balík surovin a pak 


GLUM SI SPOKOJENĚ POBÍHÁ PO MAPĚ 
A MAZLÍ SE SE SVÝM MILÁŠKEM. 
ČERT VÍ, KDE HO VZAL, ALE MÁ HO. 


cí strany na chvíli alespoň částečně zapomenou 
mlátit do sebe navzájem a předmětem jejich 
zájmu se stane nahatý, vychrtlý a přihrblý „kdy- 
sihobit“. Připravit jej o hlavu a následně i o prs- 
ten nepředstavuje žádný problém, těžší je být 
u toho první a ještě stihnout dopravit ožehavý 
kousek zlata včas do pevnosti. Pak si můžete 
pořídit buď Galadriel, nebo Saurona - hrdiny na 
10. úrovni, kteří vládnou opravdu mocnými sila- 


ještě pěkně dlouho čekat, než se probere a uráčí 
se konat. A ani pak není úplně všemocný, jeho 
kouzla jsou sice nepříjemná, ale s dostatečně 
silnou armádou se dají ustát. 


MIX FRENETICKÉ ŘEŽBY, obsazování 


budov a čarování je opravdu zábavnou záleži- 
tostí, ale jen pod jednou podmínkou: nesmíte 
jej hrát proti Al. O počítači vlastně nelze říct, že 
je totální blb, dokonce se na umělou inteligen- 
ci nemůžeme vztekat ani žádným jiným způso- 
bem (což nás opravdu mrzí). Ona tu totiž není. 
Hledali jsme ji, několikrát jí dávali šanci pro- 
jevit alespoň minimální náznaky přítomnosti, 
jenže ono nic. 

Chtěli jsme si zkusit pořádnou bitvu o Minas 
Tirith a naivně jsme začali jako správní nováčci: 
jeden na jednoho, střední obtížnost. Počítač si 
v pravidelných intervalech chodil pro nakládač- 
ku před hlavní bránu v blahosklonném počtu 
maximálně dvou jednotek. Stačili na něj tři for- 
mace obyčejných lučištníků na první úrovni. Me- 
zitím jsme si jízdou posbírali po mapě roztrouše- 
né bonusy, vytřepali Glumovi z kožichu prsten 
a znechuceně se vrátili do hlavního menu. Ani 
na druhý pokus na těžkou obtížnost se ale nic 


HRDINOVÉ PRSTENU 


Prsten moci si své jméno v této hře opravdu zaslouží. 
Sjeho pomocí si můžete za nehoráznou sumu pořídit buď 
Galadriel, nebo Saurona. Záleží jen na barvě vaší duše. 


GALADRIEL - elfská královna, která společně se še- 
dým elfem — knížetem Celebornem — panovala Lothlóri- 
enu, Zlatému lesu. Její jméno znamená „Paní světla“, což 
se odvíjelo nejen od její moci využívané v zájmu dobra, 
ale i její pověstné krásy. Vlastnila jeden ze tří elfských 
prstenů, jehož moc využila k vytvoření ochranného 
kruhu kolem Lothlórienu. Za časů války o prsten poskytla 
útočiště a kouzelné dary Společenstvu prstenu. 

Ve hře dokáže přivolat ničivý vzdušný vír, který srovná se 
zemí většinu nepřátelských budov a neušetří přitom ani 
žádného nešťastníka, jež se mu připlete do cesty. Stejně 
jako Sauron také umí vyvolat v protivníkových řadách 
paniku a obrátit je na útěk. 


SAURON - asi netřeba představovat ztělesnění zla 

a hybnou sílu celého příběhu Pána prstenů. Když na Hoře 
osudu přišel vlastní neopatrností o prst a společně s ním 
o prsten moci, ještě nevěděl, že za 2500 let bude kvůli 
šperku nahánět pár hobitů po celé Středozemi. Ve hře vy- 
stupuje jako silně oplechovaný (a při pohybu dosti zarezle 
působící) bojovník značné síly. Každý, kdo se mu připlete 
do cesty, si koleduje o skupinový desetimetrový výlet 
vzduchem s neřízeným dopadem. Kromě strachu dokáže 
přivolat i bouři meteoritů, která do značné míry pocuchá 
fasádu jak budovám, tak přítomným vojákům. 


nezměnilo. Snahy o nalezení Al jsme bezradně 
ukončili za stavu, kdy po mapě chaoticky po- 
bíhali tři „brutálně“ těžcí protivníci a nám se na 
hradbách nudilo šest pluků lučištníků. 

Dali jsme počítači poslední šanci s tím, že 
celá filmová trilogie o Pánovi prstenů byla na- 
prosto zbytečná, jelikož Minas Tirith je prostě 
nedobytná. Zkusili jsme si roli útočníka. Na fé- 
rovku — počítač neochvějně opevněný v hradu, 
my osamocení dobyvatelé v podobě bandy 
skřetů pod hradbami. Po deseti minutách byla 
celá slavná Minas Tirith naše... 


BITVA 0 STŘEDOZEM ve druhém podání 


je zábavná, pěkně zabalená v líbivé grafice, plná 
koukatelných efektů a atmosférického zvukové- 
ho doprovodu. Jenže na svou exkluzivitu a pre- 
zentaci AAA titulu obsahuje nepříjemně mnoho 
nedodělků, a kdyby nebyl multiplayer tak neho- 
rázně návykovou záležitostí, asi bychom režim 
jednoho hráče odsoudili k (pro takto ambiciózní 
projekt ostudným) sedmi bodům. A to bychom 
ještě vehementně zavírali všechny oči, kte- GS 
ré v redakci máme. 


 OVERDIKT 
PÁN PRSTENŮ: BITVA O STŘEDOZEM 2 


ů 


OJE Výborná strategie pro 

© Ootrochustrategičtější | více hráčů, bohužel 

© nežjednička v režimu pro jednoho 

| © strestuhodně malým hráče trpí nehorázně 
rozsahem zoomu hloupou Al. 


© © těžká řežba 

NENÍ 

© © stále ještě dost strategická 
© O ukázkou úžasné Al 

„© prosamotáře 
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kce The Godfather patřila zcela nepochybně 
A nejočekávanějším, dárečkům z koše titu- 

lů určených pro letošní herní nadílku. Přes 
fenomenální úspěch domácí Mafie se s podobný- 
mi hrami totiž neroztrhl pomyslný pytel a ostatní 
vývojáři — bůhvíproč — nenasadili pluhy a úrodnou 
mafiánskou tematiku nechali ležet ladem. Electronic 
Arts ovšem nemají nouzi o finanční prostředky a do 
vývoje mohli ze svých žil pustit docela solidní po- 
čet papírků ozdobených americkými prezidenty. Při 
stavbě mrakodrapu všeobecného očekávání sehrála 
také významnou roli licence na jedny z nejlepších 
gangsterských filmů všech dob, natočených podle 
neméně slavných děl spisovatele Maria Puza. 


Grand Theft Auto: New York City 1936. Jiné město, jiná 
doba a jiný hrdina, ale herní principy jsou si hodně 
blízké. Kolem vaší postavy se rozprostírá ohromná 
aglomerace s korzujícími lidičkami a škytajícími auty 
v ulicích, plná zákoutí žadonících o návštěvu. Najde- 
te lokace důležité pro odpich v příběhové linii, dále 
místa, jejichž ovládnutím získáváte peníze a úctu, 
a ve městě narazíte i na osoby zadávající úkoly hod- 
né nájemného zabijáka. Těžko říci, co je hlavní a co 
vedlejší; k převzetí kontroly nad celým městem mu- 
síte stejně splnit úplně všechno. 

Záleží pochopitelně čistě na vaší volbě, zda se 
nejprve jako ohař vydáte po pachu krví nasáklého 
příběhu o osudech klanu Corleone a teprve poté 


NIKDO VÁS DO NIČEHO NENUTÍ - PLŇTE MISE, 
RABUJTE, ZABÍJEJTE CIVILISTY, KRAĎTE AUTA, 
PŘÍPADNĚ SE JEN TAK FLÁKEJTE. 


Ale dost obecných řečí. Je nám jasné, že chce- 
me-li se vyhnout vendetě naštvaných čtenářů, 
musíme okamžitě vybalit, jaký ten Kmotr vlastně je 
a zda mu mechem obrostlá Mafia přenechala svůj 
notně prosezený trůn. 


PRVNÍ ODPOVĚĎ zní, že to dopadlo tak na 


dvojku s přimhouřenýma očima, podrobnější rozbor 
úplně na místě. The Godfather má totiž mnohem blí- 
že ke hrám se značkou GTA než ke klenotu od IIlusion 
Softworks a vůbec bychom se ho nebáli označit jako 


se pustíte do postupné likvidace veškeré konku- 
rence, nebo si z toho prostě a jednoduše namí- 
cháte vlastní koktejl. Nikdo vás do ničeho nenutí, 
a chcete-li, plňte mise, rabujte, zabíjejte civilisty, 
kradte auta, případně se jen tak flákejte. O tom, že 
podobnost se sérií od Rockstar není jen náhodná, 
navíc svědčí i stovka dobře ukrytých bonusových 
filmových pásů, čekajících na odhalení, a způsob 
přivlastňování si aut a jejich arkádové jízdní vlast- 
nosti. Také pozice ukládáte pouze ve vámi vlastně- 
ných úkrytech, které lze za tučné peníze skupovat 
v širokém okolí. 


FRANKIE'S HEALTH 


PŘÍBĚHOVÉ PASÁŽE : 
třetinu hry, a to je sakra škod yž onu tře- 
a vyjde nám 

n poklidného hraní, 
alitnímu 

bylé dvě 

ni aktivitami 


ne 0 pr ZX: 


VZHLEDEM K LICENCOVÁNÍ postava udá- 


lostí pocházejících ze slavných snímků bylo otázkou, 
jak vlastně autoři vaše alter ego do toho všeho za- 
pasují. Nakonec zvolili zlatou střední cestu mezi 
jem a prachsprostým kopírováním. 

dnete úchvatné předělové scény téměř 

se zlomovými filmovými momenty, ale 


NÁSLEDKY PICNUTÍ DO HLAVY NEMÁ CENU 
ROZPITVÁVAT, ZÁSAH DO RUKY 
ČI DO RAMENE SOUPEŘE ODZBROJÍ. 


bavnosti nesta všechnu 
zjevnou snahu jim ani nemohou konkurovat. Hrát 
te za Jíru Sládka nebo Libora Vacatu, kterým 
zabili otce a po devíti letech je pod svá kří- 

dla vzal sám Don C : 

Divíte se? Tak se nedivte, v téhle hře neexistu- 
je žádný předem daný hrdina. Jeho jméno, vzhled 
a oblečení zůstává čistě ve vaší režii, a protože vy- 
hrát si ete nejenom sú či barvou očí, 
ale i s úhlem brady a podobnými prkotinami, tak 
je jasné, že v každé nácnosti vybavené hrou se 
bude na monitoru počítače prohánět někdo úpl- 
ně jiný. Zatímco vzhled je čistě záležitostí vašeho 
estetického cítění, oblečení není radno podcenit. 
Věřte nám obyvatelé města se jinak dívají na 
floutka v laciné košili a jinak na elegána v dobře 
padnoucím obleku — jak si povíme později, re- 
spekt k vaší osobě hraje prim. 


vše, co jim předchází a po nich následuje, pochází 
většinou z hlav samotných vývojářů. Například po 
atentátu na hlavu rodiny u stánku s ovocem po- 
střílíte pachatele a sanitku s vážně raněným Do- 
nem doprovodíte do nemocnice. Vy sami nachys- 
táte podmínky pro úspěšnou exekuci drogového 
barona Sollozza a bez vaší účasti se neobejde ani 
řada dalších událostí. Dočkáte se mnoha zajíma- 
vých dějových zvratů a zjistíte, že ne každý je tím, 
za koho se vydává. 

Znalost předlohy sice není podmínkou, na 
druhou stranu je to výhoda, neboť vám pak celé 
vyprávění nebude připadat jako lehce útržkovité 
a vytržené z kontextu. Mezi službičkami pro rodinu 

ývá delší časový úsek a co se v mezidobí událo, to 
už vám nikdo nevysvětlí a musíte se sami dovtípit. 
Jednotlivé mise tvoří přesuny v autech, případně 
automobilové honičky s bitkami a s přestřelkami 


$25,000 
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z pohledu třetí osoby. Jízdní model bohužel není ni- 
jak komplexní a i staré vozy z padesátých let minu- 
lého století drandí jako dnešní sporťáky, sedí téměř 
jako přibité a zatáčky řežou ve stylu bratrů Schuma- 
cherových. Ve hře jich navíc najdete jenom pár typů 
a jediný rozdíl spočívá v maximální rychlosti a odol- 
nosti. Někdy máte za úkol někam dojet ve stanove- 
ném limitu, jindy někoho sledovat či prchnout před 
pronásledovateli. 


SAMI STŘÍLET ale nemůžete, o to se stará 


případný parťák, tudíž za všech okolností fungujete 
jako řidič. Ovládání je snadné a celé se to nese v ar- 
kádovém duchu. Protivníkům se při vší snaze nedá 
normálním způsobem ujet, vždycky jsou rychlejší 
a zjevují se odnikud. Nezbývá než se je snažit setřást 
remplováním jejich kár do ostatních účastníků sil- 
ničního provozu a vhodných překážek. Je úsměvné, 
že přestože po vás pronásledovatelé pálí ostošest, 
množství schytaných kulek se na funkčnosti vozu ni- 
jak nepodepisuje a jen výjimečně dochází k situaci, 
kdy hrozí exploze. Na pokročilé vychytávky — třeba 
prostřelitelné pneumatiky — rovnou zapomeňte! 
Jakmile někam dojedete, nastává fáze „po 
svých“. Do ruky vezmete některou z mnoha zbraní, 
mezi nimiž nechybí revolver, brokovnice a talisman 
každého pořádného mafiosa v podobě oblíbeného 
tommy gunu, a vydáte se pobít všechny neřády 
v okolí, respektive si proklestíte cestu k cílovému 
subjektu a vymámíte z něj potřebné informace. Ně- 
kdy dojde i na drobné zpestření v podobě nenápad- 
ného plížení za zády nic netušících strážců a masíro- 
vání jejich hrdel škrticí strunou, nicméně střílení stojí 
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v popředí. Systém zaměřování přitom vyhlíží hodně 
zajímavě. Stisk pravého tlačítka myši zacílí nepřítele 
v dosahu, kurzor se nalepí na jeho tělo a vy můžete 
vybírat konkrétní místo pro dodávku projektilů. 
Následky picnutí do hlavy nemá cenu roz- 
pitvávat, zásah do ruky či do ramene soupeře od- 
zbrojí a s provrtaným kolenem pro změnu neudělá 
ani krok. Zásahové zóny představují posun směrem 
k realitě, osoba přeživší obsah zásobníku nasypaný 
do střev už pravý opak. Protože nepřátel je obvyk- 
le hodně a s oblibou využívají nejrůznějších krytů, 
určitě oceníte možnost nalepit se ke zdi, sporadic- 
ky vykukovat zpoza rohu a šířit smrt z relativního 


„Mozzarella, prosciutto e melone, tagliatelle 
con pollo, tiramisu — šupito presto, číšníku!“ 
r 8 


=“ 


me umělou inteligenci zhodnotit spíše jako průměr- 
nou. Vábničku pro krvemilce představují popravy 
— nachází-li se terč dostatečně blízko, můžete pro- 
vést velmi brutální exekuci, jejíž podoba se odvíjí od 
toho, co máte zrovna v ruce. Je-li to pistole, popad- 
nete daného nebožáka, zkroutíte jej do předklonu 
a rychlým přiložením hlavně k břichu či zátylku do- 
konáte dílo zkázy. Se samopalem jej nejprve udeříte 
pažbou a následně dávkou do spánku téměř zbavíte 
hlavy. A podobných chuťovek na vás čeká víc. 
Každá dobře odvedená prácička samozřejmě 
nezůstává bez odměny — nejenže dostáváte peníze, 
ale především vám roste respekt, plnící obdobnou 


VÝBĚR VÝPALNÉHO JE ZPOČÁTKU DOSTI 
ZÁBAVNÝ A PRÁVĚ PŘI NĚM ASI NEJVÍC OCENÍTE 
OPRAVDU VYCHYTANÉ METODY NÁTLAKU. 


bezpečí. Můžete se také krčit za bednami a dalším 
harampádím, počítejte nicméně s tím, že ti druzí 
to zvládají také. To jen abyste nebyli překvapeni, 
až napochodujete do zdánlivě prázdné místnosti 
a zpoza bedýnky se z ničeho nic vynoří ruka s ostře 
nabitou zbraní. 


OPONENTI jsou naštěstí relativně netrpěliví, hra 


na schovávanou nepatří mezi jejich oblíbené a na 
jednom fleku nevydrží dlouho, čehož využívejte. Ne- 
pěknou vlastností je jejich schopnost nachytávat vás 
v nedbalkách a nenápadně vám vpadat do zad, ale 
protože to kompenzují občasnou netečností, může- 


úlohu jako zkušenosti v RPG hrách. Po nastřádání 
dostatečného množství tedy postupujete na vyšší 
level a můžete si vylepšit jednu z pěti vlastností. Pra- 
xe u mafie se někde projevit musí, v tomto případě 
to může být v bojových dovednostech, střeleckém 
umění, zdraví, rychlosti a v tzv. street smarts (řekně- 
me ve znalosti toho, jak to na ulici chodí). 

S každým upgradem se posunujete o krok dál 
— může to být třeba lepší přesnost střelby, větší šan- 
ce na odzbrojení protivníka, delší výdrž při běhu, 
ale i nezájem policie při kradení zaparkovaných aut. 
Úctu si získáváte nejenom plněním ústředních misí, 
ale i těch ostatních, a dokonce i s každým zářezem 


DIROPEMANTACNÁ 


= 


ře 

Zdá se, že holič Dino se nemá špatně, měl by se 
s námi podělit. Musíme na něj zatlačit tak, aby se 
ryska na spodním ukazateli v pravém horním rohu 
posunula za zelenou hranici. 


DINO VEMANTACNÁA 


p 


Hmmm, Dino stále odolává, No nic, přistoupíme 
k drastičtějším metodám. 


BINU DĚMANTAGNA 


„Ajajaj, asi jsme to s tím nátlakem kapánek 
přehnali. Naše brutální zacházení posunulo rysku 


za kritickou červenou mez a zoufalému Dinovi už na 
ničem nezáleží. Chce se za každou cenu bránit. 


„ Dobrá, Dino, máš, cos chtěl, a pamatuj, že rodině 


Corleone se nemá odporovat. 


Koro kly 
LL SL 


na pažbě, kvalitou oděvu nebo flirtováním s lehkými 
děvami. te, že na vyšší úrovni se vám mnohem 
lépe pracuje. 


CORLEONOV C GORILA jménem Luca Brasi 


vám hned v úvodu vysvětlí, že nejenže byste měli 
přiběhnout, kdykoliv někdo z šéfů zapíská (respekti- 
ve za vámi někoho pošle nebo zatelefonuje), ale jako 
novic se musíte starat o přísun peněz do společné 
kasy. A právě postavení v očích ostatních určuje, na- 
kolik to budete mít těžké. Ve městě se nachází řada 
prosperujících podniků — uzenářství, pekárny, trafiky, 
krejčovské salóny, hotely nebo luxusní restaurace 
= a nepřipravit je o část zisků ve jménu poskytová- 
ní ochrany by byl opravdu hřích. Výběr výpalného 
je zpočátku dosti zábavný a právě při něm asi nejvíc 
oceníte opravdu vychytané metody nátlaku. 

Nejdůležitější je uplatnění pacifikujících chvatů 
a hmatů. Obyčejné rány pěstí, to nic není. Odbojné- 
ho majitele ale můžete popadnout za límec, pěkně 
s ním cloumat ze strany na stranu, sr jej na kole- 
na, párkrát orazítkovat kolenem v obličeji a pak jím 
ještě mrštit o zem. Ale to stále není vše. V blízkosti 
stěny ho seznámíte s tvrdostí zdiva nebo mu hlavu 
omlátíte o pokladnu či prodejní pult. Možné jsou 
i takové lahůdky jako prohození výlohou či nakloně- 
ní přes okraj vysoké budovy, a pokud to nepřežene- 
te, bude platit jako mourovatý. V opačném případě 
se začne zoufale bránit a máte po ptákách, vlastně 
po chechtákách. 

Existují ale i jemnější způsoby, jak někoho 
přesvědčit o výhodnosti vaší nabídky. Někdy stačí 
namířená zbraň, jindy pomůže likvidace vybavení 
obchodu nebo třeba zastrašování zákazníků. Máte-li 


navíc vysokou úroveň respektu, v klidu postačí drsný 
pohled a krátká promluva do duše. Jelikož však ne- 
jste jediní, kdo má zálusk na ožebračování ostatních, 
nebude to zas tak snadné. 


NEW YORK HOSTÍ pět soupeřících rodin a ty 


se evidentně nebojí lézt si vzájemně do zelí. Ve čtvrti 
Little Italy — baště Corleonů — najdete krámky patřící 
tu Barziniům, tu Tattagliům a jimi nasazená ochran- 
ka zcela jistě nenechá vaše laškování s nebohými 
mi, číšníky či cukrářkami bez povšimnutí. Ob- 
chůdky také často fungují jako zástěrka pro ilegální 
hráčská doupata a jejich převzetí se leckdy neobe- 
jde bez pořádného krveprolití. Vámi ovládané pod- 
iky samozřejmě erují výnosy, jejichž poměrná 
část směřuje do vašich kapes. Jak velké procento 
to bude, už ale záleží na vašem umístění na mafi- 
ánském žebříčku. Klíčem k odstranění konkuren- 
ce ovšem není jen správa krámků a heren, ale též 
ovládnutí skladišť plných pašovaného zboží, útoky 
na náklaďáky s kontrabandem a poslední fázi před- 
stavuje umístění trhavin do sídla té které rodiny. 

Na papíře to vypadá dobře a i v praxi mohlo být 
posvícení, nebýt jedné věci — zcela nepochopitel- 
ného zneužití funkce copy © paste neboli kopírovat 
8 vložit. Možná si autoři chtěli ulehčit práci, možná 
je k tomu dohnal blížící se termín vydání; tak jako 
tak vypadají všechny obchody s totožným zbožím 
naprosto stejně. Hotely či restaurace jsou stejné. 
Identicky vypadají i jednotlivá skladiště — nejenže 
mají stejný půdorys, ale všechny dekorace stojí na 
stejném místě, a dokonce ani rozmístění nepřátel 
nevyk žádné viditelné odchylky. Dokola se 
opakuje i náplň misí. 
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CECIL PISANO 
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v NAKLONOVANÝCH KULISÁCH provs- 


díte neustále totéž. Prvních pět deset akcí je ještě 
v pohodě, ale když získáváte padesátý podnik, máte 
toho až po krk. Někdo tu navíc přestřelil s obtížností. 
Zatímco příběhovou kampaň projdete s rukou uvá- 
zanou k ledničce, obsazování skladišť je hotová noč- 
ní můra, o likvidaci cizí základny nemluvě. Nejenže 
tam čeká neskutečná přesila, ale na rozdíl od příbě- 
hu neexistují žádné záchranné checkpointy. Stačí 
jeden zapomenutý nepřítel, který vás překvapí ze 
zálohy, a mnohaminutové snažení přichází vniveč. 
Opakované útoky na objekty a příslušníky 
dané frakce mají vliv na jejich chování a následně 
se odrážejí také v bobtnajícím ukazateli odplaty. 


šance- ikoákE 


Te += 


Ohia Scar - La 
» 


Chin Scar - Right 
» 


nosti rovněž nevyhrají. Pouz eriéry — tedy ulice 
plné života — vypadají jakž takž. Úsměv na tváři vy- 
volávají dvourozměrné sprity znázorňující holuby 
a také auta z ničeho nic se objevující/mizející v dáli 
během jízd. Nepotěšilo nás ani ovládání, které je za- 
dobře hlavně s konzolovými ovladači, ale s myší plus 
klávesnicí si příliš nerozumí, nicméně dá se přizpů- 
sobit. S čistým svědomím můžeme pochválit jedině 
enginové animace s dokonalými virtuálními kopie- 
mi slavných herců v čele s Marlonem Brandem. 

Aby to nevyznělo, že jsme nad hrou zlomili 
hůl, tak Kmotr vůbec není špatná hra. Na stan- 
dardních deset až patnáct hodin vás totálně po- 
hltí a na technickou zaostalost zcela zapomene- 


OPAKOVANÉ ÚTOKY NA OBJEKTY A PŘÍSLUŠNÍKY 
DANÉ FRAKCE MAJÍ VLIV NA JEJICH CHOVÁNÍ 
A NÁSLEDNĚ SE ODRÁŽEJÍ V UKAZATELI ODPLATY. 


Jste-li s gangstery některé frakce vcelku zadobře, 
maximálně vám symbolicky pohrozí pěstí, pokud 
je ale naštvete, začnou po vás při každé příležitosti 
pálit, a zajdete-li příliš daleko, rozpoutáte válku 
gangů a na ulicích pro vás přestane být bezpečno. 
Jelikož však boje snadno ukončíte podplacením 
agenta FBI, připadá nám to trochu jako zbyteč- 
nost, stejně jako policie stíhající vaše zločiny, když 
není problém zkorumpovat jejich šéfa. Ukazatel 
odplaty i policejního zájmu navíc časem stejně 
spadne na nulu a vaše případná smrt či uvěznění 
neznamená nic horšího než o pár dolarů chudší 
kapsu. Celý systém tak poněkud postrádá smysl 
a vlastně je tu spíš jenom pro,okrasu“. 


0D ÁČKOVÉHO TITULU ze stáje největší- 


ho světového vydavatele a s rokem vydání 2006 
jsme logicky očekávali skvělé technické zpracování. 
Marně. Grafika pokulhává, a ačkoli od vydání Mafie 
uběhly už čtyři roky, nepřipadá nám The Godfather 
v něčem výrazně lepší. Naopak, modely aut jsou 
poměrně hranaté, a dokonce nemají ani průhled- 
ná okénka, vnitřní prostory budov jsou neskutečně 
skoupé na jakékoli vybavení, textury soutěž v detail- 


te. Jenom škoda, že skvělá příběhová část nemá 
oporu ve zbytku obsahu, jenž doplácí na nevy- 
laděnou obtížnost a neskutečnou repetetivnost 
nejenom prováděných akcí, ale i okolního pro- 
středí. Také zamrzí nevyčerpání všech možností, 
jež se autorům nabízely. Co třeba umožnit hráči 
svobodně se rozhodnout, ke komu se při- GS 
dat a komu vlastně sloužit? i 


ÚVERDIKT 
THE GODFATHER: THE GAME 
JE 


Vysoká očekávání napl- 


© prolezlá korupcí ňuje pouze příběhová 
© plná identických míst část, zbytek doplácí 
© poctou filmové trilogii na opakující se akce, 
NENÍ lemované naprosto 


© exhibicí grafických efektů identickými kulisami. 


© lepší než Mafia 
© vhodná pro muže zákona 


Nový web o konzolových hrách 


CAMEFIRO 


WWW.GAMEPRO.CZ 


Poctivé recenze her pro náročné hráče “ 


Informace o herním hardwaru a kowelbvých periferiích 


M p 
Rady pro začínající hráče i hardcore fanoužiku V k 


Exkluzivní obrazové materiály 


Soutěže o super hry 


Horké novinky ze světa počítačových her 


P 


Vyčerpávající preview a recenze očekávaných herních pecek 
Hratelné demoverze, opravné patche, mody a spousta dalších souborů 
Češtiny do aktuálních her a programů 

+ Screenshotové galerie 


© Diskuse o starších i chystaných herních titulech 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
STAR WARS: EMPIRE AT WAR 


Darth Vaderův raketoplán sklopil křídla a pomalu dosedl 

na zem. Po kapitánově tváři náhle přejel záchvěv strachu. 
Ozvalo se zasyčení dveří a temná postava se pomalým krokem 
přiblížila až k vyděšenému důstojníkovi. 

„Lorde Vadere, rebelská základna byla zničena,“ koktal kapitán. 
„Boj si ale vyžádal velké ztráty.“ 

„Povstalci se dozvěděli o našem plánovaném útoku“ zaznělo 
chladným tónem zpod černé masky.,V našich řadách je zrádce“ 
„Ale Lorde Vadere, nevím kdo by... argh.“ 

„Zklamal jste mě naposledy, kapitáne.“ 


Libor Vacata 
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AR WARS: 


EMPIRE 
— JE MW ň A 


P 


vězdné války se staly fenoménem nejen na 
a stříbrném plátně, ale rovněž v dalších oblas- 

tech lidské zábavy. Nás samozřejmě zajímají 
především počítačové hry, kde se slovní spojení Star 
Wars objevilo v názvech desítek titulů. Vývojářům 
se univerzum Hvězdných válek zalíbilo zejména 
v akčních střílečkách nebo vesmírných simuláto- 
rech. Strategické válčení naopak zůstalo poněkud 
opomenuto, takže si v tomto žánru zahrajete pou- 
ze nijak zvlášť výjimečné tituly Force Comamnder 
a Galactic Battlegrounds. A je to škoda, neboť téma 
galaktických bojů se pro realtimovou strategii zdá 
být jako stvořené. Naštěstí si to uvědomili alespoň 
členové vývojářského studia Pteroglyph, a proto 
mohla vzniknout propracovaná strategie Empire at 
War, v níž se na galaktický konflikt Hvězdných válek 
podíváte hned ve třech úhlech pohledu. 


VÁLČENÍ NA TŘECH BOJIŠTÍCH osv; hře 


originální náboj a získáte z něj pocit totální kontroly 
nad veškerým průběhem celého válečného konflik- 
tu. Autoři při vytváření herního systému nijak netroš- 
kařili a hned od vás vyžadují dobytí a ovládnutí celé 
galaxie Hvězdných válek, konkrétně během období 
boje Impéria proti Rebelům. Za tímto účelem řídíte 


běh důležitých událostí na hlavní galaktické mapě, 
na níž se ukáží vaše taktické schopnosti při dobý- 
vání jednotlivých planet. Samozřejmou součástí 
Hvězdných válek jsou vesmírné bitvy, které také 
tvoří druhou rovinu hraní v Empire at War. A koneč- 
ně posledním bojištěm se stanou planety samotné, 
na jejichž površích propuknou boje s klasickými po- 
chodujícími válečnými stroji. Teprve dokonalé zvlád- 
nutí a zkombinování všech tří herních rovin vede ke 
konečnému výsledku čili k získání absolutní moci 
nad galaxií. 


ZÁKLAD HRY tedy tvoří komplexní mapa ga- 


laxie, kde jako generálové řídíte průběh celé války. 
Před sebou vidíte všechny planety, přičemž na vámi 
ovládaných světech lze stavět továrny a orbitální 
stanice nebo trénovat nové jednotky. Počet ovláda- 
ných planet jednak zvyšuje denní příjem galaktic- 


na výstavbu vesmírné stanice na oběžné dráze. 
Ta totiž produkuje důležité lodě vesmírných flotil, 
bez nichž se pochopitelně v bojích v nekonečném 
vzduchoprázdnu neobejdete. Postupem času se zís- 
káním nových technologií vesmírné stanice vylep- 
šujete a můžete v nich produkovat daleko údernější 
plavidla. Kromě bojových lodí stanice vyrábějí také 
průzkumné sondy, které odhalí stav jednotek na 
vyhlédnuté nepřátelské planetě. Jste-li si jisti vlastní 
silou, vyšlete flotilu do první bitvy o planetu. 


DOBÝVÁNÍ ZACINA VE VESMÍRU. 1x- 
mile vaše flotila přistane na oběžné dráze nepřátel- 
ské planety, hra vás vyzve ke spuštění taktické bitvy 
ve vesmírném prostoru. Pokud se nejedná o příbě- 
hovou misi, máte možnost nechat výsledek bitvy 
určit počítačem, avšak tuto alternativu příliš nedo- 
poručujeme, neboť vždycky přijdete o zbytečně 


DOKONALÉ ZVLÁDNUTÍ VŠECH TŘÍ HERNÍCH 
ROVIN VEDE KE KONEČNÉMU VÝSLEDKU 
ČILI K ZÍSKÁNÍ ABSOLUTNÍ MOCI NAD GALAXIÍ. 


kých kreditů do vaší pokladny a jednak určuje ma- 
ximální počet jednotek, jež lze vytrénovat. Správa 
majetku patří v této herní části k nejdůležitějším čin- 
nostem. Příjem můžete zvyšovat nejen dobýváním 
nových světů, ale taktéž výstavbou těžebních rafine- 
rií nebo pašováním zboží. Pašeráky si najmete kde 
jinde než v hospodě a vyšlete je ,„okrádat“ vybranou 
nepřátelskou planetu. Jen si musíte dávat pozor na 
nájemné lovce lidí, jako je Boba Fett. Získané finance 
investujete především do výstavby pozemských zá- 
kladen na všech kontrolovaných planetách. V úvodu 
budujete pouze základní kasárna či továrnu na leh- 
ké stroje. Později přijdou na řadu pokročilejší fabriky, 
generátory štítů, ochranné věže nebo v případě Im- 
péria také výzkumná centra (Rebelové naopak nové 
technologie Impériu kradou). 

Povrch planety představuje pouze jednu část 
dobytého prostoru, a proto nesmíte zapomenout 


mnoho jednotek (a to nepochopitelně i v případě, 
že „ručním“ řízením byste bitvu vyhráli během ně- 
kolika minut beze ztráty kytičky). Bitvu zahájí efektní 
animace příletu vašich lodí na místo střetu. Nepřá- 
telé na vás většinou již čekají, takže se neprodleně 
spustí hvízdání laserů a rachot motorů stíhacích lodí. 
Vesmírné mapy autoři zpracovali vysoce účelně, aniž 
by nějak snížili jejich vizuální atraktivnost. Na první 
pohled vypadá scéna trojrozměrně. Nádherně vy- 
modelované lodě se pohybují na popředí úchvat- 
ných výhledů do vesmíru plného planet a asteroidů, 
avšak brzy zjistíte, že posun jednotek využívá pouze 
2D roviny, takže odpadá pohyb nahoru a dolů. 


DVOUROZMĚRNÝ PROSTOR szk přesně 
zapadá do taktického charakteru všech herních misí. 


Během boje tak musíte hlídat především rozmístě- 
ní jednotek a jejich útočení proti adekvátním cílům 
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(je jasné, že pokud vyšlete těžkopádné TIE-Bom- 
bardéry do boje proti rychlým X-Wingům, stane se 
z nich v mžiku kupa šrotu). Zajímavým zpestřením 
je možnost útočit na vybrané části stanic a velkých 
korábů. Svým stíhačům totiž můžete nařídit, aby nej- 
dřív rychle zlikvidovali například zbraňové systémy 
a generátory štítů a teprve pak se pustili do zbytku. 
Dobývání orbity probíhá podle stejného scénáře, 
kdy máte za úkol eliminovat všechny nepřátelské 
jednotky, často včetně jejich vesmírné stanice. Změ- 
na nastane pouze v případě příběhových misí, kdy 
budete stíhat prchající pirátské lodě, osvobozovat 
zajatce a plnit další podobné úkoly. 


POVRCH PLANETY představuje konečnou 
část dobývání nového světa. Po úspěšném obsa- 
zení orbity pošlete na planetu pozemní výsadkové 
vojsko, a bitva na povrchu může začít. | zde lze ne- 
chat pracovat počítač, avšak se stejným výsledkem 
jako v bojích ve vesmíru. Samotný střet na planetě 
nejvíce připomíná klasické realtimové strategie 
s tím rozdílem, že zde nestavíte žádné základny ani 


ETV 
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likvidování palebných věží (na jejichž místě lze sta- 
vět věže vlastní) nebo generátorů ochranných štítů. 


CAS STRAVENY u všech třech částí je vcelku 
vyvážený a v tomto směru autoři zasluhují pochvalu. 
V průběhu galaktického plánování hra dovoluje běh 
času kdykoliv zastavit a v klidu si rozmyslet další po- 
stup (čas se samozřejmě zastaví rovněž při spuštění 
taktické mise), takže nad řízením globální války ne- 


NÁDHERNĚ VYMODELOVANÉ LODĚ SE POHYBUJÍ 
NA POPŘEDÍ ÚCHVATNÝCH VÝHLEDŮ DO VESMÍRU 
PLNÉHO PLANET A ASTEROIDŮ. 


netěžíte vzácné suroviny. Bitva je opět výhradně 
taktickou záležitostí s omezeným množstvím použi- 
tých jednotek. Nejdůležitějšími místy na mapě jsou 
výsadková stanoviště, jejichž obsazením lze do boje 
povolávat vyšší množství jednotek (samozřejmě 
pouze v případě, že je má vaše vojsko k dispozici). 
Souboje o tato strategicky důležitá místa představují 
důležitou součást veškerých bitev. Podobně jako ve 
vesmírných misích i zde musíte většinou zlikvidovat 
všechny jednotky nepřítele i s vystavěným zázemím 
a pouze v případě příběhových misí plníte specific- 
ké úkoly. Pozemní operace často zpestřuje nutnost 
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ztrácíte kontrolu. Později se však bohužel může stát 
rutinní dobývání planet trochu zdlouhavé a nudné, 
nehledě na to, že nepřítel se rozhodně neuzavírá do 
nějaké pasivity a neustále napadá vaše planety. To 
znamená další nášup stereotypních taktických misí, 
jež tak jako tak končí vaším vítězstvím, tedy pokud 
prozíravě necháte každou planetu hlídat několika 
silnými jednotkami. 


k) JISTYM STEREOTYPEM je rovněž spoje- 
na velikost jednotlivých taktických map. Většinou se 
totiž jedná o velmi malá území, která vylučují nějaké 


E o K E 


náročnější hledání nejvýhodnější cesty terénem. Bit- 
va se tudíž odehrává podle jasného schématu rych- 
lého dobytí výsadkového bodu, doplnění jednotek 
a zlikvidování nepřátelských budov. Pokud nevyro- 
bíte nějakou zbytečnou taktickou chybu, vítězství 
máte zaručené. Malou rozlohu map ale vyvažuje 
velmi rozmanité prostředí. Písečné duny Tatooine 
vystřídá promrzlý povrch ledové planety Hoth nebo 
zelená džungle Yavinu 4. Postupně se podíváte tak- 
řka na veškeré přírodní i industriální scenérie, kde 
nechybějí lávové řeky, jezera, bažiny nebo i moderní 
mrakodrapy. Ve vesmíru se pak kromě různých pla- 
net na pozadí setkáte s pásy asteroidů, které dokáží 
pěkně pocuchat prolétávající lod, nebo s mračny 
plynů, jejichž účinky deaktivují ochranné štíty. 


PŘEVEDENÍ HVĚZDNÝCH VÁLEK <o 


počítačové podoby se autorům podařilo na výbor- 
nou a každý fanoušek musí při hraní doslova slintat 
blahem. Ve hře najdete takřka všechno, na co jste 
zvyklí z filmových předloh. Nikde vás nepraští přes 
oči nějaká nesmyslnost, veškeré bojové jednotky se 
pohybují a chovají věrně podle originálu, hrdinové 
mluví tak, jak byste to od nich očekávali, a na zná- 
mých planetách se určitě budete cítit jako doma. 
Stejně je na tom i jednoduchý příběh, který vás sice 
ničím nepřekvapí, ale perfektně a nenuceně vás 
provede celou kampaní. Dějové události přesně vy- 


Když Yoda uměl vytáhnout z bažiny Lukovu stíhačku, 
proč by Lord Vader nemohl zvednout a ve vzduchu zničit 


Do blízkosti Vadera není radno se přibližovat. Jeho 
schopnosti vládnout vesmírnou Silou dokáží v mžiku 
zlikvidovat všechny vojáky v okolí. 


Pokud zrovna nemá Vader v kapse žádný další trik, 
popadne svůj světelný meč, pod jehož „ostřím“ padají 
nepřátelé jak králíci. 


cházejí z filmové linie, takže uvidíte Dartha Vadera, 
jak se svým oblíbeným škrtícím gestem nekompro- 
misně vypořádá se zrádcem, zúčastníte se výstavby 
Hvězdy smrti (nebo naopak jejího zničení) apod. 
Samozřejmostí je úchvatná hudba Johna Williamse 
a věrné zvuky při střelbě a pohybu jednotek. 


VOJENSKÉ VYBAVENÍ rovněž do puntíku 


naplňuje sny všech milovníků Hvězdných válek. Po 
bitevním poli pochodují jednotky stormtrooperů 
v bílých brněních a proti nim nastoupí skupinky 
rebelských válečníků s charakteristicky protáhlými 
helmami. Hlavní sílu armády Impéria pochopitel- 
ně tvoří pochodující stroje — dvounohé „kuře“ AT- 
-ST a čtyřnohý kolos AT-AT. Sestavu doplňují různé 
druhy tanků i jiná obrněná vozidla a samozřejmě 
imperiální skauti na speederbikách. Každá jednot- 
ka se uplatní v boji proti jinému cíli, takže byste 
v průběhu bitvy měli hlídat, na co který oddíl úto- 
čí. Podobně to funguje i ve vesmíru. Zde černou 
práci odvedou hlavně rychlé stíhačky TIE-Fighter 
a X-Wing. Bombardování určených cílů obstarají 
TIE-Bombardéry či na druhé straně Y-Wingy a nej- 


větší palebnou silou disponují pochopitelně velké 
imperiální křižníky nebo rebelské korvety. 


FILMOVÍ HRDINOVÉ se osobně podílejí na 


průběhu války v galaxii. Hned v úvodních misích se 
tak setkáte s nekompromisním Darthem Vaderem 
nebo s nerozlučnou dvojicí robotů C-3PO a R2-D2. 
Každý hrdina ovládá některé unikátní dovednosti, 
které vám častokrát v taktické misi výrazně ulehčí 
situaci. Darth Vader dokáže pomocí vesmírné síly 
zneškodnit tank nebo okolní vojáky, zatímco císař 
snadno přesvědčí nepřátelské jednotky, aby bojo- 
valy po jeho boku, nebo je rovnou usmaží svými 
blesky. Rebelští hrdinové se naopak specializují 
spíše na vlastní obranu, a proto Obi-Wan Kenobi 
léčí spolubojovníky nebo nad nimi utváří ochranné 
pole, R2-D2 zase opravuje mobilní jednotky a do- 
káže hacknout nepřátelskou věž, Han Solo znehyb- 
ňuje vozidla pomocí elektromagnetického pulzu 
a Žvejkal umí ukořistit imperiální stroje, které po- 
chopitelně následně použije proti nepříteli. 


ZÁKLADNÍ ČÁST Empire at War tvoří pří- 


běhová kampaň, hratelná za obě strany. V řadách 
Impéria či Rebelů se však můžete zúčastnit ještě 
několika dalších herních módů. Tím nejdůležitěj- 
ším je bezpochyby Galactic Conguest, jenž se svým 
rozsahem přinejmenším vyrovná základní kampani. 
Obsahuje totiž osm dynamických scénářů, které 
se různí stanovenými úkoly i počtem dostupných 
planet v rozmezí od osmi do dvaačtyřiceti. Vítězství 
přitom nemusí nutně vyžadovat eliminaci veške- 
rých nepřátelských sil, ale často stačí dobýt něja- 
kou konkrétní planetu nebo zneškodnit určitého 
hrdinu. Scénáře módu Galactic Conguest lze taktéž 
před začátkem modifikovat tím, že si určíte výši po- 
čátečních kreditů, maximální technologickou úro- 
veň a v neposlední řadě míru náhodných událostí, 
díky nimž se během hraní generují zajímavé nepo- 
vinné úkoly. Hra rovněž obsahuje klasický skirmish 


N OBJECTIVES 


vading Rebel 


a 


pro dva až čtyři hráče, a to jak na povrchu, tak i ve 
vesmíru. Samozřejmostí je multiplayer, v tomto pří- 
padě maximálně pro osm hráčů, přičemž lze válčit 
aké v komplexní galaktické kampani. 


o nezklame a přitom si nevyžádá nijak zvlášť dras- 
ické hardwarové nároky. Největší pochvalu si grafici 
zaslouží za naprosto precizní vymodelování všech 
jednotek, zejména imperiálních chodících strojů 
a veškerých vesmírných lodí. Válečnou vřavu si může- 
e také vychutnat ve filmovém stylu pomocí speciální 
kamery, díky níž je možné zobrazení kdykoliv pře- 
pnout na úchvatné záběry z blízkosti bojiště, Technic- 
é zpracování výtečně dokresluje strhující atmosféru 
bojů Hvězdných válek a určitě vás přiková před mo- 
nitory. Bohužel ne na tak dlouhou dobu, jakou byste 
asi čekali. Příběhová kampaň trvá totiž velmi krátkou 
dobu a dohrajete ji za několik hodin. Nicméně po 
jejím dokončení můžete zkoušet štěstí ve skvělém 
módu Galactic Conguest, což tento nedostatek do 
značné míry kompenzuje. Empire at War proto určitě 
patří do sbírky všech virtuálních stratégů i mi- 

lovníků Hvězdných válek. [3 


VERDIKT 


Svět Hvězdných válek 
precizně převedený 

do strategické podoby, 
kterému k dokonalosti 
chybí větší rozmanitost 
taktických misí. 


© dokonalé zpracování 
předlohy 
© boj na tři způsoby 
) ke konci jednotvárná 


) opakované stavění 
základen 

> bez filmových hrdinů 

) masová produkce vojáků 
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VIZUÁLNÍ PODOBA Empire at War určitě niko-. 


Hvězdné války 
ve třech rovinách boje 


VÁLEČNÝ KONFLIKT V TITULU EMPIRE AT WAR PROBÍHÁ HNED NA TŘECH RŮZNÝCH BOJIŠTÍCH. 
GLOBÁLNÍ STRATEGII PLÁNUJETE NA KOMPLEXNÍ MAPĚ GALAXIE, KTERÁ OBSAHUJE PŘEHLED 
VŠECH PLANET. PŘI DOBÝVÁNÍ KONKRÉTNÍ PLANETY PAK MUSÍTE NEJPRVE DOBÝT ORBITU 

VE VESMÍRNÉ BITVĚ A TEPRVE POTÉ ZORGANIZOVAT OZBROJENÝ VÝSADEK NA POVRCH. 


sj: 5:|71 is > 
-ea DS © KEE | P 
V prvních fázích vesmírného útoku zlikvidujete pomocí TIE-Bombardérů Také v boji ve vesmíru se uplatní speciální schopnosti hrdinů. Boba Fett ý 


a velkých křižníků nepřátelské ochranné věže, například užívá k likvidaci lehkých stíhačů svých seizmických náloží. 0) s 
| | ) | rbita 


A É : = P E ; dce 
„Finální fáze útoku vede na rebelskou stanici. Imperiálním křižníkům nařídíte Svůj konečný úspěch si můžete vychutnat v nádherných záběrech speciální 
soustředěnou palbu na laserové kanóny, čímž se stane základna bezbrannou. © filmové kamery, kterou lze spustit kdykoliv v průběhu bitvy. 
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STRATEGICKÁ MAPA 


FLEET 3 


CETEVO 


dt EA 


Na základní galaktické mapě vidíte všechny dobyté i nedobyté planety, Na mapě si lze přiblížit detail každé planety, kde spatříte stav přítomných 
nepřátelská území a rovněž stav financí i maximální počet jednotek. pozemních i vesmírných sil. Zde také stavíte různé továrny a těžební stanice. 


KLASICKÁ REALTIMOVKA 


| old odnandí : Fa RE yb TO 


p- 
ba 


V některých misích se musíte kromě nepřátelské strany vypořádat ještě 
s dotěrnými civilisty. V tomto případě zneškodníte budovu Twi'leků. 


%/— 


Povrch 


akát s PASEM MBA 
Mezi důležité části bitev na povrchu patří dobývání speciálních stanovišť, 
odstraní z cesty obtížný nepřátelský hmyz. na nichž lze stavět útočné věže a stanice na opravování strojů či léčení vojáků. 
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RECENZE“>AKCE 


NEJSEM. SKEJTAJÉ HIP HOP 
NEPOSLOUCHÁM A SPREJE 
POUŽÍVÁM TAK MAXIMÁLNĚ 
K LIKVIDACI OBTÍŽNÉHO 
HMYZU. DONEDÁVNA JSEM 
DOKONCE ANI NETUŠIL, 
KDO TO VŮBEC MARC ECKO 
JE A DO ČEHO FUŠUJE, 
NATOŽ ABYCH VĚDĚL, 

CO VE,SPREJERSKÉM“ 
SLANGU ZNAMENÁ 
„GETTING UP“ TEĎ UŽ TO 
ALE VÍM, STEJNĚ JAKOŽE 
MARC ECKO*'S GETTING UP 

JE PO ČERTECH DOBRÁ HRA. 


Vladislav Růžička 


MARCECKO'S GETTING UP: CONTENTS UNDER PRESSURE 
I VÝROBCE: The Collective 
VYDAVATEL: Atari 
7 DISTRIBUCEV ČR: © SeVeNM 
B CENA: zatím není známo 
pl LOKALIZACE: manuál 


MS INTERNET: www.atari.com/gettingup 
MULTIPLAYER: ne 
MINIMUM: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 64 MB 
DOPORUČUJEME: © CPU3GHz,1GBRAM, 


HDD 3 GB, 3D karta 128 MB z 
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dyž jsem dostal avízo, co na mě čeká v re- 
K- na zrecenzování, a na internetu zkon- 
. frontoval název hry s několika oficiálními 
screenshoty s černochem bušícím prknem do své- 
ho bratra v ghettu (když mohou být Bratři v triku, tak 
proč ne v ghettu), lehce mě zamrazilo. Ne, že bych 
hry rasisticky posuzoval podle barvy pleti hlavních 
protagonistů, jen jsem měl možná až příliš čerstvě 
V paměti, slušně řečeno, nepříliš povedenou akci 
25 to Life, která se kolem tematiky ghett také točila. 
Nepřidalo mi, ani když jsem zjistil, že Marc Ecko je 
módní návrhář (ano, to je ta značka s,rozčtvrceným“ 
bílým nosorožcem na červeném poli) a že se to na 
webu Ecko Unltd. (www.eckounltd.com) jen hemží 
hypem na Getting Up. Že by další pokus vydojit pe- 
níze ze známého jména a atraktivního tématu? Marc 
Ecko ovšem není jen jméno v názvu hry, ale tento 
návrhář se aktivně podílel na produkci, a co více, do- 
konce stojí i za scénářem a výtvarným zpracováním 
— měl by to být důvod k dalším obavám? Nebojte 
se, Getting Up má naštěstí kvalitou k 25 to Life hodně 
daleko a Marc Ecko se nakonec ukázal být zřejmě 
stejně dobrým spisovatelem jako švadlenou. 


„Tu máš, smrade. To je 
za ten zničenej piece.“ 


ho štítili nebo báli. Na sloup na nástupišti nadzemky 
přilepí samolepku:,Jmenuji se Trane.“ Není anonym- 
ní, má jméno. Projde kolem počmárané zdi a lehce 
po malbách přejede rukou. Na barvy pod jeho prsty 
přestane působit gravitace a rozlijí se do prostoru. 
Vzpomínka na barevnější a šťastnější časy, teď jsou 
všude jenom represe. V klipovém, ale nikterak agre- 
sivním střihu se střídají scény. Vojáci kontrolují cestu- 
jící v metru. Graffiti je zločin a ten, kdo maluje, musí 
stále jen utíkat, utíkat, utíkat... Hrdina proklouzné 
kolem hlídky, z tlustého fixu v jeho ruce se rozvine 
oranžová stuha barvy visící v prostoru, která vojákovi 
ulpí na hledí přilby. Postava se vrhá ze střechy mra- 
kodrapu do prázdnoty. Jmenuje se Trane. 


MĚSTO NEW RADIUS naplňují represe — sta- 


rosta vládne železnou rukou, malování je vandalis- 
mus, vandalismus je zločin a zločin je tvrdě trestán. 
Ulici křižují jednotky CCK, což určitě není diakritiky 
zproštěný akronym Českého červeného kříže, a ač- 
koli nosí oranžové uniformy, nejsou to ani popeláři, 
jak díky jejich pádným obuškům pozná nejeden ne- 
opatrný writer. A uprostřed města žije Trane se svým 


ČMÁRAT, STŘÍKAT, ŠKRÁBAT A MALOVAT BUDETE 
OD ZAČÁTKU AŽ DO KONCE - ZPŮSOBŮ, JAK SI 
OZNAČKOVAT TERITORIUM, SE NABÍZÍ NĚKOLIK. 


o 


je == 


pane Shi 
G6 te 


Go Big 


Výjimečný audiovizuální zážitek přichází již se 
zasněným intrem, které díky použitým efektům 
vypadá, jako by kombinovalo sterilní rendering 
s malovanou grafikou stylu manga. Intro rozhodně 
nepřevypráví příběh, ale jen naznačí atmosféru hry. 
Šedivé anonymní město, šediví anonymní lidé po- 
chodující v šedivém anonymním stádu. Jen jeden 
vybočuje z řady. Ostatní se mu vyhýbají, jakoby se 
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blackbookem plným skic, se svými sny, že se stane 
známým writerem, i se svou přísnou babičkou, která 
mu dá nůž na krk- jestli odejdeš čmárat po zdech, už 
se nevracej. Jenže Trane chce bojovat. Chce malovat. 
Chce to, co každý writer — jméno a respekt. Vydává se 
tedy do ulic s jednoduchou motivací. Stát se all-city- 
-kingem, tím nejuznávanějším writerem ve městě. 
Zpočátku Trane jen tak bloumá po ulicích, 
prozkoumává město (i když žádné velké cestování 
nečekejte, levely jsou přísně lineární a většinou ne- 
příliš rozsáhlé), hledá malby a podpisy konkurenč- 
ní skupiny Vándals of New Radius, přemalovává je 
a vůbec se v honbě za respektem snaží své jméno 
načmárat, kde se dá. Ovšem postupně příběh nabírá 
na obrátkách a Trane už neválčí jen s dalšími writery, 
ale také s tyranským starostou, s jeho strážci pořád- 
ku a vůbec s celým despotickým režimem. Trochu 
úsměvně v tomto kontextu působí úvodní obrazov- 
ka, která důrazně upozorňuje, že graffiti jsou vanda- 
lismem a zločinem, hra slouží jen a jen pro pobavení 
a vůbec nikdo by vlastně neměl vůbec nic vůbec 
nikam čmárat. A tak zatímco zpočátku se vydáváte 


P l 


GRAFFITI SLOVNÍK 


Svébytná kultura graffiti je společně s rapem spjata 

is ghetty, válkami gangů o území a moc, ale také se svým 
slangem. Několik následujících výrazů byste měli jako 
správní writeři (byť virtuální) znát. 


To get up— dostat se na vrchol, být známý 

Toy — začátečník, nezkušený writer bez vlastního stylu 
King (All city king) — známý writer s reputací a vlastní 
uznávanou technikou 

Blackbook — grafický deník každého writera 

Tag — jednoduché graffiti, v podstatě jen podpis 

Piece — větší, propracovanější graffiti 

Throw-up — rychle (do několika minut) udělaný piece, 
jednoduché tvary, jednobarevné výplně 

Mural — piece velkých rozměrů pokrývající celou 
zed/plochu 

End to end (e2e) — pokrytí celé zdi/vagonu od jednoho 
konce ke druhému 

Bombing — masivní tagování a rozšiřování jména 

Biting — kopírování cizího stylu 

Crossing (slash, buff) — překrytí či přeškrtnutí cizího tagu 
Go over — překrytí cizího piecu, jeho znevážení 

Heaven spot — těžko dosažitelné, často vysoko umístěné 
místo, zvyšující prestiž malby 


jen sobecky za vlastní slávou, po chvíli zjišťujete, že 
zachraňujete své přátele, svou čtvrť i celé město 
(ach jo, už zase). Připravte se, starosta půjde ke dnu 
a revoluce už se blíží. 


GRAFFITI JE MOTOREM ceic hry. Čmára, 


stříkat, škrábat, malovat a lepit budete od začátku 


až do konce — způsobů, jak si označkovat teritorium, (č 


se nabízí hned několik. Můžete použít klasický sprej, « 
fix, samolepku, plakát, váleček s barvou nebo šablo- , 


nu - tak vytváříte tzv. freeform tagy. K jejich vzniku p Jj 


stačí z inventáře vybrat příslušný nástroj, zvolit vzor 
a barvu tagu, vybrat místo na zdi (v podstatě jen ur- 
číte, zda tag umístíte nahoru, doprostřed nebo dolů) 
a pak zmáčknutím tlačítka myši nechat Tranea auto- 
maticky udělat veškerou práci. 


Jiná situaci přichází při vytváření větších maleb [iě 


- tzv. pieces -, jimiž Trane překrývá výtvory konku- č 


7 rence. Když přijdete k takovému místu, na zdi se ob- 


jeví obrys malby, který si můžete zvětšit či zmenšit 
(existují ale jen dvě velikosti), vybrat si z několika 
typů (jež jste si předtím nadefinovali) a pak nastává (A 


čas na tu pravou writerskou švandu. Vaším nástro- (I 


jem je sprej, ovšem nic už neprobíhá automaticky, 
celý piece si vybarvíte pěkně ručně. Getting Up ale © 
nejsou omalovánky, takže nemusíte měnit barvy, jen 
stačí přes obrysy pohybovat sprejem, navíc se znač- * 
nou tolerancí — v podstatě totiž nelze přetáhnout, [ 
barva se i v případě, že sprejem stříkáte úplně mimo, 
chytá jen uvnitř obrysu. 

Zdá se to být nuda? Ne tak docela. Malby jsou i 
většinou docela velké a plechovka naopak malá a co | 
chvíli jí dojde „dech“ takže musíte na chvíli stříkání 
přerušit (respektive uvolnit tlačítko myši) a s ple- 


chovkou zatřást — docela nepříjemně vás to zpoma- (ike 


RECENZE“ AKCE 


prips od 
NP Drips k, 
Heaven Spufp 
Go Over 


KDO JE TO MARCECKO 


Ač původně student farmacie, Marc Ecko měl vždy silný 
cit pro design a umění. Rodák z New Yorku rozjel svou 
kariéru návrháře na počátku devadesátých let, kdy na- 
vrhl několik triček s motivy známých graffiti. Nápad se 
uchytil a Marc se společně se svou sestrou Marci pustil 
do navrhování oblečení pro mladé, V roce 1993 založil 
firmu Ecko Unltd. se známým nosorožcem ve znaku. 

Z malé newyorkské značky vyrostla dnes mezinárodní 
společnost s ročními tržbami přes miliardu dolarů. 


Pro správného writera není 
SA žádné místo nedostupné. 


lí, na každou malbu máte určitý časový limit. Také 
je důležité postupovat pomalu a plynule — cuknutí 
plechovkou či přílišné otálení, a pořádný cákanec, 
který zkazí výsledný dojem, je na světě. A reputace 
se řítí dolů. 

Základem je tedy v časovém limitu bezchybně 
provedený co největší piece, nejlépe na nějakém 
nepřístupném a zároveň dobře viditelném místě. 
A když za chvíli malování na klidných místech zvlád- 


„Na co máš ty spreje za 
pasem?“ „To je na hubení 


PM! 


hmyzu, strážníku.“ 


P 


PŘECMÁRÁVÁNÍ konkurenčních maleb i plně- 


ní bonusových freeform úkolů (většinou vytvoření 
určitého počtu tagů na určitých místech a v časo- 
vém limitu) vám zlepší reputaci, která s sebou nese 
různé bonusy, ať už unikátní malby, bonusová kola 
nebo různá videa a artworky ze hry. Bohužel hra 
občas špatně odhadne vaši vzdálenost a orientaci 
ke zdi, na níž máte podle úkolu nanést tag, a Irane 
pak jen pokrčí rameny a suše prohlásí, že tady čmárat 
nebude. Než se stačíte správně natočit, může se stát, 
že uplyne časový limit pro daný úkol. Každý z leve- 
lů tedy v podstatě obsahuje předdefinovaná místa, 
kam můžete umístit svůj ať už bonusový nebo pro 
splnění mise povinný kousek. Ale nebojte se, nemu- 
síte obíhat město a pracně hledat, kde se vám zobrazí 
obrys budoucího tagu; Trane má coby správný writer 
na atraktivní místa čuch. Stačí použít intuici. V tako- 
vém případě se hra přepne do pohledu z vlastních 
očí a vy uvidíte vzduchem poletovat barevné znač- 
ky, jež přistanou na místě s nějakým úkolem. Kromě 
umístění pro tagy a piecy můžete tímto způsobem 
najít i unikátní díla známých graffiti legend, a ta si 
pak vyfotografovat (na hře se podílelo přes padesát 
skutečných umělců, přičemž šestice těch nejznáměj- 
ších, skutečných legend, se objeví přímo jako herní 


BIBLÍ KAŽDÉHO POŘÁDNÉHO WRITERA 
JE JEHO BLACKBOOK - KNIHA S NÁČRTKY 
I FOTOGRAFIEMI RŮZNÝCH DĚL. 


nete (pokud se dá za klidné místo považovat uzoun- 
ká římsa patnáct metrů nad zemí), hra vám předhodí 
i lepší lahůdky jako malování v úzkém tunelu, kudy 
co chvíli projíždí vlak (a počítá se opravdu každá 
vteřina), nebo třeba prácičku rovnou na uhánějícím 
vlaku. Různé šplhání po římsách, sloupech, nosní- 
cích, traverzách i trubkách tvoří vcelku podstatnou 
část hry, čímž Getting Up trochu připomíná Prince of 
Persia, i když Trane je — co se týče artistických vylo- 
menin — o něco rozumnější. 


postavy). Zlepšíte si tak svůj styl, což se projeví větším 
počtem tagů, z nichž lze vybírat. 

Biblí každého writera je jeho blackbook — kniha 
s náčrtky i fotografiemi různých děl. Ve hře máte svůj 
virtuální blackbook, v němž si můžete před každou 
misí vybrat od každého druhu čtyři tagy a čtyři vel- 
ké malby, během mise se již bohužel měnit nedají. 
Do blackbooku také sbíráte biografie writerských 
legend, na něž tu a tam při hraní narazíte — znalce 
graffiti (a zejména toho amerického) to potěší, za- 


tímco běžný hráč to příliš neocení. Stejně tak běž- 
nému hráči díky velkému výběru vytvořených tagů 
a maleb nevadí, že ve hře nemůže vytvářet ani do 
ní importovat vlastní výtvory, zatímco hráče-writera 
jistě zamrzí, že když už se vyškrábal na ten billboard, 
nemůže jej ozdobit vlastním podpisem, k němuž 
má nějaký vztah. 


KDO JINÉMU NA PIECE ČMÁRÁ, ten 


přes hubu dostává. Trane se tedy musí umět po- 
řádně rvát. Ale nebojte se, Getting Up obsahuje až 


a je Rai: ň bř 
- „fojeten parchant, 
co mi ukrad blackbook. 


zadu — to ale vyžaduje stisknutí obou tlačítek myši 
skutečně současně, a tak jej místo tiché likvidace 
většinou jen jednoduše napadnete a dorazite ve 
férovém boji. 

Proti obyčejným writerům, hlídačům i ná- 
dražákům a jiným chrabrým ochráncům vagonů 
metra vám postačí holé ruce. Pouliční boj ale také 
znamená spoustu improvizovaných zbraní. Prk- 
na z rozbitého nábytku, víka od popelnic, ocelové 
tyče, baseballové pálky s nalepenými střepy, kbelík 
s barvou, různé bedny nebo televize mohou sloužit 


VÝBORNÝ, PŘEVÁŽNĚ HIPHOPOVÝ HUDEBNÍ 
DOPROVOD JE NATOLIK SILNÝ, ŽE UCHVÁTÍ 
I ODPŮRCE TOHOTO HUDEBNÍHO ŽÁNRU. 


překvapivě propracovaný bojový systém včetně 
různých komb a extra silných úderů, a to i přesto, 
že se ovládání dá považovat za jednoduché, možná 
až triviální. Stačí vám směrové klávesy (respektive 
známé kvarteto [W], [A], [S], [D]) pro pohyb, [Shift] 
pro blokování, [E] pro uhnutí a dvě tlačítka na myši 
pro úder a kop. Jejich kombinací lze vytvářet komba 
(postupně se odemykají s rostoucí reputací), podr- 
žením posledního tlačítka Trane provede úder či 
kop s velkou silou, čímž může prorazit protivníkovu 
obranu. Oběma tlačítky jej umí chytit, jejich rychlým 
střídavým mačkáním vyvést z rovnováhy a pak mu 
pořádně nadělit kolenem do břicha, či jej loktem do 
zátylku srazit na zem a tam jej dorážet údery i ko- 
panci. Když nepřítele držíte, můžete jej také poslat 
proti zdi (zvláště vděčné jsou zdi na záchodcích, 
které jsou za tímto účelem ověšeny spoustou uži- 
tečných věcí jako umyvadly, mísami či pisoáry) nebo 
třeba rovnou pod jedoucí vlak, čímž se ho elegantně 
zbavíte bez jediného škrábnutí. Protivníka ze speci- 
álním kombem omráčit nebo jáké přepadnout ze- 


jako účinné zbraně, jež využijete především proti 
jednotkám CCK a „bossům“ ať už z řad writerů či 
pořádkových složek. 


GETTING UP UMÍ ZAPŮSOBIT zváštní 


atmosférou, ať už v kouzelném intru nebo originál- 
ně a stylově zpracovaném menu umístěném do 
stanice metra. Jak v menu, tak při hraní si užijete 
výborný, převážně hiphopový hudební doprovod, 
který je natolik silný (a navíc není jen hiphopový), 
že uchvátí i odpůrce tohoto hudebního žánru. Na 
seznamu autorů lze nalézt jména jako Rakim, Talib 
Kweli, Mobb Deep, RJD2 či Del Tha Funkee Homosa- 
pien, ale také třeba Isaac Hayes nebo Nina Simone. 
Jen škoda, že soundtrack nelze ze hry vykopírovat 
(jednotlivé skladby jsou zakódované), a můžete jej 
tak získat jen jako součást bonusové edice. Když už 
jsme u té zvukové stránky, je třeba zmínit i kvalitní 
dabing, v němž se hlavního hrdiny ujal již zmíněný 
Talib Kweli. Ze známějších umělců se ve hře objeví 
i Rosario Dawsonová a Brittany Murphyová (obě jste 


A 


AM SE VAPNÍ čb i áek 


JAK SE STÁT KRÁLEM? 
Základem každé dobré malby je několik pravidel. Pokud 
je dodržíte, získáte maximum reputace a rychleji se 
dostanete k různým bonusům a kombům. 

Go Over — znamená přemáznout cizí malbu. Tak činíte 
ve hře v podstatě pokaždé. 

Go Big — vytvořit co největší možnou malbu. Ve hře jsou 
dvě velikosti, ale větší nemusí být vždy dostupná. 

Time — piece musíte stihnout do časového limitu, který 
se liší podle zvolené velikosti malby. 

No Drips — nesmíte rychlým ani příliš pomalým sprejo- 
váním vytvořit stékající skvrny 

Heaven Spot — znamená umístit piece na nedostupné 
vysoko položené místo, které opět nelze ovlivnit (hra 
vybírá místa sama). Lze jej přehlédnout, proto vždy 
používejte intuici. 


mohli vidět v Sin City), Adam West nebo starší a mé- fi k . be 
ně známý bratr Eddieho Murphyho, Charlie. - 

Ovšem Getting Up se nevyhnuly ani některé chy- 
by. Jak již to u primárně konzolových her bývá, vět- 
šinou souvisejí s kamerou a ovládáním. Kamera se 
ještě chová vcelku vlídně a je docela pohodlně ovla- 
datelná myší, ovšem v některých místech (zejména 
když hrdina stojí u stěny či v chodbách a rozích) se 
nastaví do pozice, kterou sama uzná z nejvhodnější, | 
a vy s tím nic nenaděláte. Občas se dokonce — jako 
by se nemohla rozhodnout — začne neovladatelně 
třást, což působí značně rušivě. Ovládání není při 
sprejování dostatečné citlivé, především pohyb ruky 
se sprejem a posun celé postavy se nám zdál být 
poněkud nepřesný. Problémy se objevily i při boji; (ikke 
zejména tiché zabití je velmi náročné na přesnost =. 
a koordinaci plížení a současného stisknutí obou £ čem 
tlačítek myši. bišm* 

Marc Eckos Getting Up: Contents Under Pressure 
zůstává přes některé chyby originální, konzistentní 
a výborně hratelná hra s okouzlujícím audiovizuál|- (Ae 
ním zpracováním, členitými levely a také do- ks zr 
statečnou dobou hraní. 


OVERDIKT 
MARC ECKO'S GETTING UP 


JE Getting Up je důkazem, 

© originální a hratelná že originalita se nemusí 

© Prince of Persia vylučovat s hratelností 
se sprejem v ruce a že známé jméno v názvu 

© vybavena solidním není vždy jen pokusem 
bojovým systémení vydojit z hráčů peníze. 

NENÍ 

© jen o sprejování 

© najedno odpoledne 

© pro více hráčů 
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OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


THE SIMS 2: VE SVĚTĚ PODNIKÁNÍ 
' VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 


RECENZE“ STRATEGIE 


tí 


Maxis 
Electronic Arts 


DISTRIBUCEV ČR: © EA Czech 

CENA: 899 Kč 

LOKALIZACE: kompletní 

INTERNET: thesims2.ea.com/about/ 
ep3 index.php 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 3,5 GB, 3D karta 32 MB 

4 DOPORUČUJEME: © CPU2 GHz, 1024 MBRAM, 

HDD 3,5 GB, 3D karta 128 MB 
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CHCETE ZAČÍT PODNIKAT? ZKUŠTĚ STO RADŠÍ NEJDŘÍV 
NANEČISTO S NOVÝMI SIMY! ZJISTÍTÉ, ŽE JE TO PĚKNÁ 


DŘÍNA I VE VIRTUÁLNÍM SVĚTĚ. 


Pek Prošek 


Maxisu mají napilno. Kdesi v dáli se rýsuj 
V The Sims 3 a nadšení fanoušci virtuálních 

simů jsou pravidelně bombardování data- 
disky. Na konci února loňského roku se objevila Uni- 
verzita, kterou v polovině září následoval Noční život. 
A nyní máte co do činění s titulem Ve světě podniká- 
ní (v originále Open for Business) — v pořadí již třetím 
přídavkem pro vynikající strategii The Si v jejíž 
společnosti se výtečně baví miliony hráčů z celého 
světa bez ohledu na pohlaví a věk. Přitom kvalita této 
série neustále roste a autoři si zaslouží veliký potlesk. 
Datadisky k prvnímu dílu nebyly zdaleka tak povede- 
né jako aktuální trojlístek, kterému bez diskusí vévodí 
nejnovější kousek věnovaný podnikání. 

Pokud přemýšlíte, zda datadisk Ve světě podniká- 
ní nabídne dostatečné vyžití a dokáže vás uspokojit 
i v případě, že jste už se simy strávili desítky či stovky 
úžasných hodin, máme pro vás dobrou zprávu. Stejně 
jako předchozí dva datadisky totiž přináší zcela odliš- 
ný obsah a obohacuje původní hru o nové možnosti. 
Nejvíce vám zachutná v kombinaci se staršími přídav- 
ky, ale dokáže zabavit i bez jejich asistence. Jak tedy 
vývojáři zachytili radosti a strasti života vyčerpaného 
soukromníka? 


ZÁKL DEM HRY ;- nákupní okres, který jedno- 


duše přiřadíte k jednomu ze tří známých krajů (Kraso- 
hlídkov, Podivín a Veronov). Díky obrovské svobodě, 
jež se pro sérii The Sims stala typickou, si pochopi- 
telně můžete vytvořit vlastní městečko i s vlastním 
nákupním centrem. Ale stejně jako v předchozích 
datadiscích máte i zde možnost rychlého přístupu 
k novému obsahu, jež nese název Bluewater Village. 
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Tady už bydlí několik rodin, které se nemohou dočkat, 
až jim zasáhnete do života. Někteří obyvatelé jsou 
bohatí a vlastní několik luxusních podniků, jiní žijí na 
hromádce a snaží se rozjet vlastní byznys. Ať už si vy- 
berete zazobaného svobodného muže nebo chudou 
rodinu, pořádně se zapotíte, než proniknete do prin- 
cipů virtuálního podnikání. Nejdříve si tedy „osahejte“ 
nové funkce a pak se teprve vrhněte na své miláčky. 
Jinak jim obrátíte život naruby jen proto, že jako sou- 
kromí podnikatelé stojíte za zlámanou grešli. 


PRVNÍ KROK nemůže být jednodušší — stačí 


zvednout telefon a oznámit na úřadě, že byste rádi 
podnikali. Pokud na tom nejste finančně zrovna nej- 
lépe a začínáte od nuly, založíte si domácí živnost 
a pomaloučku polehoučku se vypracujete. Nejlépe 
funguje, když jeden člen virtuální rodiny chodí do 
obyčejné práce, zajišťuje stálý příjem, a umožňuje tak 
druhému simovi překlenout náročné začátky. Není to 


THESIMS2:* 


VE SVĚTĚ PODNIKÁNÍ 


však podmínkou, s velkou dávkou úsilí a trpělivosti se 
protlučete i bez podpory životního partnera. Klidně 
můžete přes den robotit u zaměstnavatele a po veče- 
rech rozjíždět vlastní džob, ale chce to pevné nervy. 


FINANČNÍ ZÁZEMÍ stejně jako ve skutečnosti 


znamená hodně a s napakovaným účtem dokáže- 
te zázraky. Pořídíte si některý z mnoha městských 
podniků nebo si postavíte fungl nový a vrhnete se 
do boje s konkurencí? V Podnikání můžete podnikat 
v podstatě v čemkoliv, a pokud navíc vlastníte před- 
chozí Noční život, škála možností se dále rozšíří. Tře 

si otevřete luxusní restauraci pro prominentní stráv- 
níky, útulnou kavárničku dříve narozených, posilov- 
nu plnou ošklivých zpocených chlapů, plavecký ba- 
zén s nejpřitažlivějšími kráskami z celého okolí, malý 
obchůdek s elektronikou, velkoobchod nábytku, 
kulečníkovou hernu, zábavní centrum, kadeřnictví, 
květinářství nebo nenápadný obchůdek s roboty. 
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r k 1%! Sociální králíček byl ve hře sice již dříve, ale ; 
3/1 V. podnikatelé ho budou potkávat velice často. 


Buďte si však jistí, že bez zaměstnanců se nikam 
nedostanete. Pokud zrovna neprovozujete malou posi- 


lovnu, kde většinu času prostojíte za barem a s pomocí 
speciálního přístroje (Electrono Ticket Machine) auto- 


maticky kasírujete všechny klienty za každou hodinu 
strávenou v prostorách svého království, sami všechnu 
práci nezastanete. Jen si představte, že byste najed- 
nou nabízeli a předváděli zboží, doplňovali vyprodané 
kousky, obsluhovali kasu a uklízeli, Mnohem jednoduš- 
ší je zavolat na úřad práce nebo přímo oslovit známé či 
přátele. Ale pozor, zadarmo ani kuře nehrabe! 


VYNIKAJ ÍCÍM ZPESTŘENÍM jsou talenty, 


jež doplňují staré známé Vlastnosti a schopnosti. Už 
při náboru nových zaměstnanců jste tedy v obraze, 


4 


zda se daný uchazeč hodí například k aranžování 
květin, konstruování robotů, doplňování zboží nebo 
pro práci v kadeřnickém salónu. Vývojáři z Maxisu 
v Podnikání dále prohlubují RPG prvky charakteris- 
tické pro The Sims 2 a umožňují ještě podrobnější 
piplání postav. Čím další čas sim stráví předváděním 
zboží, tím více zkušeností nasbírá. Bude pochopi- 
telně talentovanější a užitečnější pro podnik, získá 
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horním rohu, rozdělenou do několika kategorií. 
Jednou z nich je i přehled o vašich zaměstnancích, 
zobrazující například jejich funkci, spokojenost s fi- 
nančním ohodnocením či nadání. Problém nastává 
ve chvíli, kdy jim potřebujete zadat nový úkol nebo 
zvednout plat. Musíte s nimi totiž přímo promluvit, 
a plýtvat tak drahocenným časem, kterého simové 
nemají nikdy nazbyt. 


JEN SI PŘEDSTAVTE, ŽE BYSTE NAJEDNOU NABÍZELI 
A PŘEDVÁDĚLI ZBOŽÍ, DOPLŇOVALI VYPRODANÉ 
KOUSKY, OBSLUHOVALI KASU A UKLÍZELI. 


různé speciality a zaslouží si vyšší plat. Bez povšim- 


- nutí by rozhodně neměla zůstat ani speciální úroveň 


(rank) firmy. Se stoupajícím počtem spokoje 
kazníků roste i kvalifikace vedoucího, který 
body promění za různá vylepšení. Ta jsou po pěti 
rozdělená do pěti různých kategorií: příbuzenstvo, 
vnímavost, hotovost, velkoobchod a motivace. Již 
samotné názvy napovídají, že v jednotlivých skupi- 
nách půjde například o snižování velkoobchodních 
cen, vyplácení hotovosti, přesvědčování zákazníků, 
motivování zaměstnanců nebo vylepšování vztahů. 
A co by to bylo za datadisk, kdyby do něj 
šprýmaři z Maxisu nepřidali nějakou lahůdku? Tou 
jsou v případě Ve světě podnikání roboti, kteří se vedle 
lidí, mimozemšťanů a upírů stanou plnohodnotnými 
členy virtuálních rodin. Mohou se dokonce zamilovat 
a vstoupit do svazku manželského (co by na to asi řekl 
náš pan prezident?). Vzhledem k tomu, že nepotřebu- 


jí spát a rádi provádějí i otravné práce, jsou pro kaž- 


dou domácnost velice užiteční. Jakmile je však něčím 
naštvete, dokáží hravě zdemolovat celý byt. 


NOVÉ FUNKCE aktuálního přídavku se bohu- 


žel nevyhnuly poněkud kostrbatému ovládání, na 
které si budete muset zvykat. Interface hry vývojáři 
obohatili novou nabídkou, nacházející se v pravém 


Přibyly samozřejmě i desítky nových předmětů 
či doplňků a několik nových potřeb a obav, přímo 
souvisejících s náplní datadisku. Ve hře si navíc po- 
slechnete i speciálně přezpívanou skladbu Suffer 
Well z alba Playing the Angel od Depeche Mode. 

Pokud The Sims 2 patří k vašim oblíbených titu- 
lům, neměl by tento v pořadí již třetí datadisk ve vaší 
sbírce chybět. Podnikání je v podstatě samostatnou 
hrou, s níž si vystačíte minimálně do té doby, 
než Electronic Arts vydají další přídavek. 


OVERDIKT 
THE SIMS 2: VE SVĚTĚ PODNIKÁNÍ 


JE 


Učiněný ráj pro všechny 


© nejlepší ze simáckých hráče The Sims 2, 
datadisků kteří chtějí své oblíbené 

© životem workholika virtuální postavy 

© spoustou nových vycepovat k ještě 
možnosti větším výkonům. 

NENÍ 

© simulátor robotů 


© posledním datadiskem 
© pro začínající hráče 
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RECENZE ZÁVODY 


Code lers 


Codemasters 


www.codemasters.com/ 
tocaracedriver3/ 


068 


CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 6 GB, 3D karta 64 MB 


Tomáš Suchomel 


ymyslete si cokoliv na čtyřech kolech po- 
V" spalovacím motorem, a dostanete 

to. Nová multiplatformní „autománie“ TOCA 
Race Driver 3 dokáže v tomhle směru splnit každé 
přání. Skoro každé, abychom byli přesní. Autobus 
značky Karosa v barvách stáje MHD na závodních 
tratích nepotkáte ani v sekci Žertovných bonusů, 
právě tak s papežovým zmrzlinářským pancéřova- 
ným autem se na start 24 hodin Le Mans nepostaví- 
te. Ale jinak se autoři moc a moc snažili, aby si přišel 
na své každý fanoušek motorismu bez ohledu na to, 
jaké disciplíně dává přednost. Jedno je jisté, na dva 
roky starou předchozí verzi ToCA Racer Driver 2 už 
můžete s klidem zapomenout jako na překonanou 
historickou etapu vývoje. 


PRINCIP OHROMENÍ zs11acními údaji o ob- 


sahu hry se stal pro tento závodní titul nejlepší ne- 
placenou reklamou, protože v bohatosti nabídek 
se mu v současnosti nemůže nic vyrovnat. Od 
prostého omezení na jeden šampionát cestovních 
vozů na začátku série T0CA dospěla trojka až k se- 
dmdesáti licencovaným vozům všech myslitelných 
kategorií, nepočítaje v to motokáry. Značky známé, 
méně známé i laikům úplně neznámé si daly do- 
staveníčko pod střechou jediné virtuální garáže. 
Jako úplná novinka do ní přibyla auta F1 od týmu 
Williams Grand Prix, takže nepřijdete o potěšení 
mačkat se v úzkém kokpitu. 
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Počet vozů se nafoukl jako bublina, tudíž počet 
závodních kategorií nesměl zůstat pozadu. Vystou- 
pal do rekordní výše 35 typů závodů od současných 
přes ty historické až po bonusové, jejich případnou 
předlohu v reglementech FIA opravdu hledat ne- 
musíte. Zkuste schválně zapátrat v paměti a vytáh- 
nout pár tipů. Uvidíte, že ToCA Race Driver 3 je připra- 


čase, než jaký vám zabralo dočtení recenze až sem. 
Přichází chvíle se podívat, jak obligátní prohlášení 
vydavatele o vylepšení a přepracování úplně vše- 
ho včetně fyzikálního jízdního modelu a destrukce 
vozů odpovídají skutečnosti. Simulátorový realismus 
je zbytečné očekávat, ale spoléhal by na něj jenom 
úplný herní zelenáč. Trend vyvážit zábavnost (a te- 


AUTOBUS ZNAČKY KAROSA V BARVÁCH STÁJE 
MHD NA ZÁVODNÍCH TRATÍCH NEPOTKÁTE ANI 
V SEKCI ŽERTOVNÝCH BONUSŮ... 


vena na všechno. Takže říkáte namátkou cestovní 
okruhové vozy, rallye, kamionové tahače, seriál DTM, 
motokáry, Indy Cars, terénní speciály, GT, monster 
trucky nebo nějaké formule s odkrytými koly? Není 
problém, všechno tu máte k dispozici a připraveno 
ke startu. Jen se musíte smířit s tím, že v některých 
kategoriích vám program vybere jediný správný vůz, 
zatímco u závodů s volnějšími pravidly si můžete 
volit z několika snad až moc rozdílných aut. 


DLOUHÉ ČEKÁNÍ na slastný okamžik prvního 


sešlápnutí plynového pedálu nebylo nikdy domé- 
nou série ToCA. Ani tentokrát se v arkádově pojaté 
hře neprodíráte houštinou menu a nastavení. Na 
závodní dráze se po spuštění hry ocitnete v kratším 


dy jednoduché ovládání) s věrohodným chováním 
závodních vozů se stal diktátem doby, kterému se 
nedá uniknout. Naštěstí nám ho ToCA Race Driver 3 
servíruje alespoň na stříbrném podnosu standard- 
ních stupňů obtížnosti, kdy hlavně u nejvyššího si 
nemůžete dovolit žádné větší jezdecké chyby. Přes- 
to ale s klidem zapomeňte na případné návyky z re- 
álného světa. Kde byste se opatrně plížili zatáčkou 
na dvojku, tam na monitoru prosvištíte stovkou jen 
se slabým zakviknutím pneumatik. Takže nic, co by- 
chom už neviděli v předchozí verzi — až na umrav- 
nění off-road jízdy v těžkém terénu, kde vozidla 
naštěstí už tolik nepřipomínají klouzající se monstra 
bez přiměřené dávky adheze. Na zpevněných silni- 
cích si zase hráč může dovolit nějakou tu zatáčku 
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protáhnout řízeným smykem a jiné parádičky bez 
toho, aby nutně skončil na svodidlech nebo někde 
v poli. Velkým plus rovněž hodnotíme odlišné jízdní 
vlastnosti každého automobilu, zřetelně jiné dokon- 
ce u vozů stejné kategorie. 


NA STUPNĚ VÍTĚZŮ se neprotlačíte jenom 


díky krátkému výcviku v řízení. Počítačovým soupe- 
řům jejich AI nevtiskla do genetického kódu moc 
ohleduplnosti, a tak jdou za svým bez ohledu na 
cokoliv a skřípějící plechy jim znějí jako rajská hud- 
ba. Bezohledně se před vás nacpou při výjezdu ze 
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lování destrukcí nebylo zrovna položkou, ve které by 
ToCA 2 nějak zvlášť excelovala, nová verze programu 
to měla napravit. K posunu opravdu došlo, na sku- 
tečnou špičku to ale pořád ještě nestačí. Běžného 
hráče asi nejvíc zamrzí, že vizuální orgie z poničení 
stroje nenáviděného protivníka nejsou z největších. 
Vidíte sice mnohem víc létajících úlomků, uraže- 
ných přítlačných křídel nebo u formulových vozů 
rovnou přijdete o kolo i se závěsem, všechno je to 
ale pořád hodně jednoduché a ne vždy věrohodně 
vypadající. Daleko víc se každá havárie podepíše na 
jízdních vlastnostech auta. Řazení se zasekává, řízení 


KDE BYSTE SE OPATRNĚ PLÍŽILI ZATÁČKOU NA 
DVOJKU, TAM NA MONITORU PROSVIŠTÍTE STOVKOU 
JEN SE SLABÝM ZAKVIKNUTÍM PNEUMATIK. 


zatáčky, neváhají odstrčit každého, kdo se odvážil 
zkřížit jim ideální stopu. Na druhou stranu jsou sti- 
ženi občasnými výpadky, kdy není problém šikovně 
předjet hned celý balík aut. Což se vše mimochodem 
odehrává na přibližně osmdesáti dráhách a závod- 
ních okruzích, odpovídajících více či méně reálným 
vzorům, jako jsou Brands Hatch, Silvestone nebo La- 
guna Seca. Skutečný počet je pravda trochu menší, 
protože na mnoha místech se podle typů závodů 
používají různě zkrácené či prodloužené varianty. 
Nemilosrdné souboje mezi vozidly libovolné ka- 
tegorie se logicky neobejdou bez karambolů. Mode- 


táhne na jednu stranu, poškozené závěsy brzo zničí 
pneumatiku. O důvod víc nechovat se na závodní 
dráze jako blázen. Tím spíš, že okolní krajina zůstala 
v tradiční arkádové podobě „betonová zeď" kdy se 
rozjeté dvoutunové auto stejně spolehlivě zastaví 
o svodidla jako o sloupek s dopravní značkou nebo 
o nevinně vypadající křoví u cesty. 


PŘÍBĚH, NEBO BODY? 1+ věčné dilema 
a nová ToCA 3 pokračuje v rodinné tradici. Kariéra 


na filmový způsob s množstvím animací mezi zá- 
vody a promluvami členů stáje od majitelů až po 
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věrného mechanika byla objevným nápadem už 
v předchozí verzi. Líbila se, a tak se opět ponoří- 
te do role talentovaného začínajícího závodní- 
ka, který trpělivě stoupá na motoristický Olymp 
krok za krokem, závod za závodem a přeskakuje 
z kategorie do kategorie, jak je potřeba. Hraní na 
tenhle způsob má spád, všechno se pořád mění, 
závody jsou krátké, většinou jen na pár kol, takže 
se podobají spíš sprintům. Zájemci o pravé závo- 
dění se vším všudy mají alternativu v Pro Career 
módu. Vyberou si mezi šesti druhy závodů a čekají 
na ně šampionáty daného typu jeden za druhým, 
s volitelným plným počtem okruhů podle reality, 
tréninky a vším, co k motoristickému sportu 

patří. Hurá za volant! [3] 


VERDIKT 


Bezkonkurenčně nejvyš- 
ší koncentrace závodních 
aut a kategorií, která vy- 
váží zábavností většinu 
menších nedostatků. 


pokračovatelem tradice 
na PC nejhezčí 
s cheaty za peníze 


postavena na dokonalém 
enginu 

konkurence NfS 
jednotvárná 
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RECENZE“ ZÁVODY 


O ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


CRASHDAY 

VÝROBCE: Moon Byte Studios 
VYDAVATEL: Atari 
DISTRIBUCEV CR: © SeVeNM 


CENA: zatím není známo 

LOKALIZACE: titulky 

INTERNET: www.crashday.com 

MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 790 MB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2,5GHz,1024MBRAM, 
HDD 790 MB, 3D karta 256 MB 


070 


To je pořád: „Kam čumíš? Kdo tě učil řídit? To si 

snad děláš srandu!“ Kolikrát si člověk za volantem 
říká, jaká je škoda, že nemá auto obehnané rámem 
z kolejnic, kterým by vyspravil těm pitomcům okolo 
plechy. Naštěstí nemá, jinak by se silnice proměnily 
Carmageddon. Ovšem touha po rozšrotování všeho 
čtyřkolého okolo tu stále plápolá. Ještěže máme hry. 

Vývojáři z Moon Byte Studios jednu vhodnou 
nabízejí. Jak už jsme naznačili na začátku, v Crashday 
oživili ducha starých Stunts se stavěním šílených tratí 
a závodění na nich. Totéž nedávno dokázala skvělá 
Trackmania, jejíž verzi Trackmania Nations určenou 
pro Electronic Sports World Cup si nyní můžete 
zdarma stáhnout a recenzujeme ji v tomto čísle na 


J estli se chcete naučit nadávat, udělejte si řidičák. 


Daniel Podhorský 


torem, což sice považujeme za příjemnou vymože- 
nost, ale co stačilo ve Stunts, dnes už stačit nemusí. 

Nechceme však označit Crashday za špatný po- 
čin. Grafika vypadá standardně a navíc běhá svižně 
i na slabších strojích. Totéž lze říci o hudbě, která dle 
módy sestává ze skladeb, jejichž neznámá jména 
a neznámí interpreti se při „natahování“ dalšího son- 
gu vypisují v rohu monitoru. 

Co pokulhává, jsou vychvalované modely - fyzi- 
kální a poškození. Ztvárnění fyziky v automobilových 
hrách létá jak otáčky motoru auta na startovním roš- 
tu, od ryzí arkády, kde zvládnete každý nádherně 
vypadající smyk, po málem realistickou jízdu, kte- 
rou dokáže ukočírovat málokdo. Fyzika v Crashday, 
jež má rozhodně blíže k arkádě, ale funguje divně. 


STUNT RACE PŘIPOMÍNÁ TAKOVÉ DESTRUKČNÍ 
KRASOBRUSLENÍ. ČÍM VĚTŠÍ A EFEKTNĚJŠÍ SKOKY 


PŘEDVEDETE, TÍM VÍC DOSTANETE BODŮ. 


straně 98. Crashday je jiný — méně se v něm staví 
a více bourá. Na tratích plných loopingů, skoků, os- 
miček a bůhví čeho ještě jezdí auta, na nichž je tvrdé 
zacházení jaksepatří efektně vidět. 


ALFOU A OMEGOU hry je kariéra. Bohužel. 


Nečekali jsme srdceryvný příběh, avšak využití nabí- 
zených možností ano. Zatímco v Trackmanii stavění 
tratí a jejich projíždění autoři propojili a jedno se bez 
druhého nepohnulo, Crashday je jen o ježdění. Ne- 
zbývá tedy než jej posuzovat jako závodní hru s edi- 
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Ovládání není složité, ale nepůsobí, jako byste řídili 
skutečné auto. A vzhledem k tomu, že jediná použi- 
telná kamera visí za zadní kapotou, nelze jeho nedo- 
konalé provedení přehlédnout. 

Totéž platí o poškození. Plechy sice létají a sklo se 
sype, ale v porovnání s ToCA Race Driverem 3 (recenzo- 
vaným na str.68) je to slabota. Malé bezvýznamné plus 
si zasloužila klávesa zmrazující čas. Díky ní si bouračky 
v klidu vychutnáte, a pokud patříte mezi lovce screen- 
shotů, doporučujeme jako příjemné zpestření mož- 
nost zastavení hry s kamerou kroužící okolo auta. 


DESTRUKCE NA DRUHOU 
PLUS SLUŠNÁ DÁVKA 
TVOŘIVOSTI PŘI BUDOVÁNÍ 
ŠÍLENÝCH TRATÍ ROVNÁ 
SE ZAJÍMAVÝ KLON 
LEGENDÁRNÍCH STUNTS. 


0159:554 


1 Kesžků: děla 


Model poškození se skutečně hodí především na 
koukání. Sice na každém skoku slyšíte řinčení skla, ale 
díly se z auta loupou, tak nějak jak se jim hodí. Roz- 
hodně známe spoustu her, které vypadají v tomto 
směru hůře, ale čekali jsme víc. Upadlého kola nebo 
dveří se nebojte — je to škoda, ale v rámci divoké jíz- 
dy s jedním okem přimhouřeným přehlédnutelná. 
Pokud tedy nehrajete kariéru. 


ZNOVU! Tak by se hra dala v kostce popsat. Jed- 
noduchý příběh vyprávěný bez jakýchkoli animací 
vás seznámí s filmařem, který na prodeji DVD s de- 
moličními závody vydělává nemalé peníze. No co, 
bez příběhu se dá také závodit. Dokonce i „tunit“ 
a lakovat auta. Jenže... Jenže abyste si mohli koupit 
nové díly, potřebujete kromě peněz i prestiž, a tu 
získáte jen za vyhrané závody. Kariéra proto čas- 
to upadá do stereotypu, kdy stále dokola jezdíte 
jeden závod a vítězství vám unikne vždy o kou- 
sek (ať už to způsobí vrak soupeřova auta nebo 
chybějící vteřiny v cíli). Sice takřka vždy vyděláte 
nějaké peníze, jenže nedostanete prestižní body. 
Takže zatímco dolarů na nové díly, které by vám 
daly nad soupeři výhodu, máte dost, koupit si je 
nemůžete, jelikož aby se s vámi obchodník bavil, 
musíte mít prachy i respekt. A tak kroužíte a krou- 
žíte, bouráte a bouráte, nadáváte a nadáváte. Na- 
štěstí vám opakování občas zpestří jednoduché 
minihry, ve kterých skáčete do dálky, skáčete do 
dálky a vybuchujete či lovíte checkpointy na čas. 
Crashday tak stojí na samostatných módech, které 
kariéra ve čtyřiadvaceti závodech jen propojuje 
dohromady, odemykajíc při tom nové tratě a no- 
vá auta. Dá se to označit za nesportovní, ale vůbec 
není od věci sehnat si cheat a začít hned využívat 
všechny možnosti hry. 


PARÁDNÍ MÓDY, to je hlavní deviza. Kromě 


klasického závodění na okruhu tu najdete očekáva- 
né destruction derby zvané Wrecking Match, kde 
musíte co nejrychleji zničit co nejvíce cizích aut. 
Abyste se nemuseli neustálými smyky otáčet na 
místě ve snaze trefit soupeře čumákem do citlivé- 
ho boku, najdete na palubě rotační kulomet a ra- 
kety. Díky nim bojovníci nepřipomínají smečku psů 
honících si ocas. Škoda jen, že zatímco kulomet visí 
na boku auta, rakety vylétávají odnikud. 

Ještě větší zábavu si užijete s dalšími režimy. 
Stunt Race připomíná takové destrukční kraso- 
bruslení. Čím větší a efektnější skoky předvedete, 
tím víc dostanete bodů. V nejvděčnějším módu 
Hold The Flag zase musíte s obřím smajlíkem na 


střeše projet daný počet checkpointů. Že se vás 
soupeři budou snažit o „vlajku“ pořádným žďu- 
chancem připravit, snad nemusíme vysvětlovat. 
Naopak v Pass The Bomb od vás mizí, jak nejrych- 
leji to jde. Nálož tiká, a když ji nepošlete včas dál, 
vybuchne. Ještě záludnější je její sestra, kterou 
máte na střeše v „Nebezpečné rychlosti 3“ alias 
modu Bomb Run. Okruh, soupeři, checkpointy 
a minimální povolená rychlost — kdo vydrží nej- 
déle nezpomalit, vyhrává, ostatní vybuchují. 

Bohužel s umělou inteligencí soupeřů si moc 
legrace neužijete, takže plná síla hry se projeví 
v multiplayeru, kde máte ze zničených spoluhráčů 
teprve tu správnou škodolibou radost. 


LAM BORGHINI není do oranice tím pravým 


autem. O tom nikdo nepochybuje (byť firma dělá 
i traktory). Ovšem tady s ním nemá problém. Ono 
to tedy není lamborghini, jen čirou náhodou vy- 
padá stejně. Podobně jako jeho jedenáct kolegů, 
jež připomínají nejrůznější značky od Hummeru 
přes Hondu Civic pod Subaru Impreza. Moon Byte 
Studios nemají licence, tak švindlují. Mírně para- 
doxní nám připadalo zasazení nejzábavnějších 
modů na otevřené pláně mimo cesty a naplnění 
virtuální garáže až na dvě výjimky samými silniční- 
mi automobily. Prohánějí se mimo asfalt a působí 
kvůli tomu někdy trošku komicky. Ovšem rychlost, 
byť občas díky ní a skokům vypadá soutěž jako le- 
tecký den, není na škodu. 

Crashady obecně připomíná několik skvělých 
her. Ale dohromady nefunguje, jak by mohl. Ales- 
poň v singleplayeru. Pokud se ale okolo hry vytvo- 
ří dostatečně silná internetová komunita, ukáže, 
co umí. Herní mody jsou zábavné a editor 
velice příjemný. A to není málo. 


VERDIKT 


V multiplayeru zábavná 
záležitost. Hru pro opuš- 
těného hráče bohužel 
zdržuje nudná kariéra. 


variace na Stunts 
hlavně pro multiplayer 
jiný než Trackmania 


A toho stavění by také 
mohlo být víc. 


úplně dotažený 
o stavění tratí 
hardwarově náročný 
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RECENZE >STRATEGIE 


O ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
TYCOON CITY: NEW YORK 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 


CENA: 


Deep Red Games 
Atari 


DISTRIBUCEV ČR: © SeVeNM 


zatím není stanovena 


LOKALIZACE: manuál 

INTERNET: www.atari.com/tycooncity 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


W DOPORUČUJEME: © (PU2,4GHz, 512 MBRAM, 
= HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


E z 


„NJŮŮ JÓÓRK, NJŮŮ JÓÓRK/ 
VYŘVÁVÁ FRANK SINATRA 
DO SVISTU CÉDÉČKA 
INSTALUJÍCÍHO SE TYCOON 
CITY: NEW YORK. PODLE 
VŠEHO SE MÁME NA CO TĚŠIT. 


Vladislav Růžička 
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Za noci New York září tisíci světel. 


alší přírůstek do rodiny budovatelských stra- 
D:: se dere na scénu. Název slibuje mnohé, 

přece jen budovat jednu z největších svě- 
tových metropolí se vám nepoštěstí každý den, ani 
virtuálně. Ale také trochu vzbuzuje obavy. Osm set 
kilometrů čtverečních, více než osm milionů obyva- 
tel různých barev pleti, národností, vyznání i sociál- 
ního postavení. Barevný živý koktejl, mumraj lidské- 
ho mraveniště, rozporcovaného charakteristickým 
pravoúhlým systémem ulic na malé kousky — to je 
New York ve skutečnosti. Jak se tohle všechno poda- 
řilo autorům nacpat na jednu dvanácticentimetro- 
vou stříbrnou placičku? Staneme se starosty města? 


jinak — Velkého jablka, nebo tzv. sandboxové čili 


neomezené stavění na zelené louce. Zvolíte si tedy 
kampaň a po vytvoření profilu (včetně velmi příjem- 
né možnosti importovat si do hry vlastní ksichtík) se 
můžete vydat do přelidněné metropole. Tu ovšem 
zpočátku představuje jakási nepříliš rozsáhlá síť ulic 
a prázdných parcel umístěných (doslova) na zelené 
louce. Tento holý plácek si říká Greenwich Village 
a Vy jej zaplníte domy, rozličnými obchody, restaura- 
cemi i fastfoody, divadly, kluby, knihovnami i muzei. 
Pak vás hra pustí dál a odemkne vám postupně tu- 
cet manhattanských čtvrtí, například Soho a Tribecu, 
Harlem, East Village, Central Park, Midtown, Little 


UŽITEČNÝM A TAKÉ ORIGINÁLNÍM NÁPADEM, 
KTERÝ POMŮŽE PŘI ROZHODOVÁNÍ, 
KAM STAVBU UMÍSTIT, JE DOSAH JEJÍHO VLIVU. 


Čeká nás megalomanská budovatelská strategie ve 
stylu SimCity, v níž bychom měli na starost každičký 
domeček, ulici i rozvod vody a elektřiny? Nebo vý- 
vojáři snad koncept hry pojali ještě velkoryseji a my 
začneme tuto metropoli budovat od základů po- 
ložených v 17. století, kdy Holanďané koupili Man- 
hattan za necelých 25 dolarů? To je popravdě dost 
divoká myšlenka a Deep Red Games (stojící za velmi 
slušným tycoonem Vega$: Make it Big.) šli na celou 
problematiku mnohem prozaičtěji a jednodušeji. 


V MENU HRÁČE ČEKÁ z tracičně bud kam- 


paň, kterou v této hře představuje budování — jak 


Italy, Chinatown, East Side a West Side nebo Liberty 
Island. Každá z nich má svá specifika a žijí v ní lidé s ji- 
nými potřebami. Zatímco Greenwich je bohémská 
a studentská čtvrť, kde moc Blahnikových bot ne- 
prodáte, hned v sousedství se nachází doupě návr- 
hářů, modelek a celebrit Soho, jehož obyvatelé zase 
neocení, když jim místo vybraných francouzských 
delikates naservírujete rozemletou krávu v housce. 


JADREM PUDLA;- stavění. Vcelku užitečným 


a také originálním nápadem, který pomůže při roz- 
hodování, kam stavbu umístit, je dosah jejího vli- 
vu, znázorněný barevným kruhem. Uvnitř tohoto 


— SPECIAL REPORT 


kruhu se také ještě podle míry využití zabarví další 
budovy, jež budou tou stavěnou ovlivněny, takže 
hned víte, z jakého okruhu váš obchod sbírá zákaz- 
níky a zda se jeho zbudování vůbec vyplatí. Velmi 
šikovné, na druhou stranu vám hra neukáže, kde 
v okolí se nachází obdobná budova konkurence, 
a protože drtivá většina domů (zejména obchodů 
a restaurací) vypadá velmi podobně (čili jako čin- 
žák s příslušnou provozovnou v přízemí), klidně se 
může stát, že postavíte svého obuvníka hned vedle 
dobře zavedené konkurence, aniž byste si toho vů- 
bec všimnuli. 

Rozhodně nás potěšila možnost vylepšování 
staveb. K dispozici máte množství různých zařízení, 
která zvýší jejich přitažlivost, spokojenost zákazní- 
ků, kapacitu či dosah vlivu — jako příklad mohou 
posloužit vývěsní štíty a reklamy, výzdoba fasády, 


V Tycoon City hraje při plánování roli i další 
faktor — vyplatí se kumulovat budovy podobného 
charakteru, a vytvářet tak celá obchodní a zábavní 
centra, jejichž atraktivita a výnosnost tím výrazně 
roste. V tom může hráči pomoci celá řada filtrů, 
které umějí zvýraznit, co komu patří, jaké podniky 
vynášejí, kde kvete noční život, kde turistika nebo 
ve kterých místech lidé rádi nakupují a také jaké 
budovy lze ještě vylepšovat. Jak se bude váš byz- 
nys rozjíždět a budete vlastnit stále více a více ob- 
chodů, můžete je spojovat v celé obchodní řetězce 
a těm budovat impresivní sídla, ještě více zvyšující 
váš vliv v dané oblasti. 


PŘI POHLEDU ZBLÍZKA 7,c00n Ciy nijak 


výjimečně detailní grafikou nedisponuje. Ovšem 
z bezprostřední blízkosti se na město budete dívat 
jen výjimečně. Z ptačí perspektivy vše vypadá velmi 
živě a propracovaně. Jen co osídlíte prvních něko- 
lik čtvrtí a populace se zvedne na pár desítek tisíc 
obyvatel, zaplní se ulice davy lidí i hustou dopravou 
včetně charakteristických žlutých taxíků. V tomto 
ohledu hra nabízí naprosto výjimečný zážitek oprav- 
du živoucího města. Ač hudba není příliš výrazná, 
po zvukové stránce město šumí a žije. Každá čtvrť, 
každá budova má své zvukové schéma, podle nějž 
je možné ji odlišit od ostatních. 

Tycoon City: New York se hraje velmi příjem- 
ně. Pomůže i to, že počítač pracuje částečně za 
vás — když se třeba začnete příliš věnovat stavbě 
apartmánů a nezajistíte v okolí dostatečné služby 
(nebo přesně naopak), hra se o to postará sama. 
Počítač automaticky postaví potřebné budovy (ať 
už ve vlastnictví města, nebo některého z konku- 
rentů) tak, aby vše stále fungovalo. Nic vás nikam 
nehoní, jde jen o to udržet disponibilní prostředky 


JEN CO OSÍDLÍTE PRVNÍCH NĚKOLIK ČTVRTÍ 
A POPULACE SE ZVEDNE NA PÁR DESÍTEK TISÍC 
OBYVATEL, ZAPLNÍ SE ULICE DAVY LIDÍ. 


větiny a podobně. Za vylepšování budov kupodi- 
vu neplatíte penězi, ale tzv. upgrade pointy. Tyto 
body sbíráte za úspěšné plnění úkolů, každou stav- 
bu ale můžete podle jejího aktuálního ekonomic- 
ého výkonu a oblíbenosti vylepšovat jen omeze- 
ným počtem upgradů. 

Budovy pochopitelně musíte stavět tam, kde 
jsou potřeba. A tady už se přehlednost vytrácí. Hra 
otiž neobsahuje žádný diagram, který by vám řekl, 
ve které části města je zapotřebí postavit restaura- 
ci, kde kino, muzeum nebo prodejnu se zabezpe- 
čovacími zařízeními. To zjistíte jen tak, že kliknete 
na některou z budov, a vycházíte z aktuálních po- 
třeb jejích obyvatel. 


v zelených číslech. Pomalu si stavíte své impérium, 
abyste se zařadili mezi taková jména jako Roth- 
schild nebo Rockefeller, plníte úkoly, které si na 
vás hra vymyslí, a čas od času, když za ně nasbíráte 
dostatek speciálních „Ilandmark“ bodů, postavíte 
nějakou ze známých newyorských dominant, jako 
je Empire State Building, Socha svobody a další. Ve 
hře ale znatelně chybí propracovanější ekonomic- 
ký management, třeba hýbání s cenami. Také díky 
absenci globálních grafů hráč postrádá povšech- 
ný náhled na věc, vše je až příliš detailní a časem 
možná až trochu nepřehledné. Ovšem jak jsme již 
zmínili, hra na vás nijak netlačí, takže máte na [3 
všechno dost času. 


VERDIKT 


Příjemně hratelný 
tycoon, který vám 

na monitory přenese 
jednu z nejznámějších 


především o budování 
vizuálně přitažlivá 
atraktivním nápadem 


světových metropolí. 


o ekonomickém 
managementu 
sterilní neživé město 
o nemilosrdném 
kapitalistickém boji 
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RECENZE“ AKCE 


(ZÁKLADNÍ 
SWAT 4: THE STETCHKOV SYNDICATE 


VÝROBCE: Irrational Games 

VYDAVATEL: VU Games 

DISTRIBUCEVČR: © CD Projekt 

CENA: 599 Kč 

LOKALIZACE: titulky 

INTERNET: www.swat4.com 

MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1 GB, 3D karta 32 MB 

DOPORUČUJEME: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1 GB, 3D karta 128 MBB 


ostavit do akce, v níž j ázce životy ru- 
kojmí, ně mohlo mít 
stejný efekt, jak © parkinsonik 


hraje ruskou rule 

člen týmu pak př 

přímo do věčný 

notce SWAT pre není p 
a pravidlo „dvakrát miř a jed 
než stoprocentně. ( 


v tomto p 

se dokonče 
nou své zkrat níž ono p dní písmenko zna- 
mená taktiku. Nejeden hráč, co se do hry 
hlavě s představou, že jeho pracně nacv 
rocket-jump a sbírka „monster killů“ mu 
budou, zplakal nad výdělkem. Hre 
vě naplánovaný postup, dodržová 
pohybu neznámým objektem, tak při zatýkání po- 
dezřelých a i při tom nejposlednějším, k čemu se ve 
hře dostanete (a většinou to znamená, že jste selha- 
li při řešení situace), 
lo něco porušit, a přestože jste jinak sp 
úkoly, mohlo se stát, hra do dalš 
pustila. Například proto, že jste neoprávn 
sílu, nebo podezřelého dokonce neoprávněně za- 
střelili. Rok se s rokem sešel, ke SWAT 4 přibyl první 
datadisk a my můžeme b ní prohlásit, ž 


přede 
nemenší dávku trpě 
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i 


HE STETCHKO 


ě 


VSYNDICATE 


CHLADNÁMHLAVA, BYSTRÝ 
ÚSUDEK A JISTÁ RUKA, TO 
JE PRO-POLICAJTA SVATÁ 
TROJICE, POKUD SE CHCE 
< DOŽÍT-ZLÁTÝCH HODINEK 
S VĚNOVÁNÍM A TEPLÝCH 
DŮCHODEK. ZVLÁŠŤ KDYŽ 
NEJDE O PŘÍSLUŠNÍKA 
SPECIÁLNÍ KOBLIHOVÉ 
JEDNOTKY, ALE ČLENA 
ELITNÍHO TÝMU SWAT. 


Vladislav Růžička 


taktický granátomet 


lehký kulomet ráže 5,56 mm 


omračovací zbraň Cobra 


samopal 


poloautomatická pistole Mark 19.50 


k) NOVINKAMI, které na hráče v prvním rozší- 


ření s podtitulem 7he Stetchkov Syndicate čekají, vás 
hra seznámí v sekci, která nahradila tutoriál z minu- 
lého dílu. Bohužel jen v textové formě, nový arzenál 
— bez něhož bychom si rozšíření akční hry asi ani 
nedovedli představit — si vyzkoušíte až v ostrých mi- 
sích, odemykat se vám totiž začne postupně. Mezi 
primárními zbraněmi si zaslouží pozornost zejména 
kompaktní a lehký (což ovlivní i vaši pohyblivost), 
leč velmi účinný samopal ráže 5,7x28mm a také 
naprostá novinka, taktický granátomet, který doručí 
zločincům stejně milé překvapení jako vaše granáty, 
leč v mnohem praktičtějším balení. Bohužel si na 
misi můžete vzít pouze jeden typ munice a navíc jen 


ve velmi omezeném množství. Mezi sekundárními 
zbraněmi potěší především Cobra neboli vylepšený 
tazer z minulého dílu, který teď umí na ještě trošku 
větší vzdálenost vystřelit dokonce dvě elektrody na- 
jednou a navíc jej lze použít i v případě, když byste 
chtěli podezřelému pěkně zblízka vysvětlit, že by 
opravdu bylo lepší ohodit tu zbraň a zakleknout. 
Co se týče dalšího vybavení, můžete si na misi vzít 


Naproti tomu jako by vašim spolubojovníkům od 
minula trošku přestalo vonět poslouchání rozkazů, 
evidentní problém mají, když se nacházíte v jiné 
místnosti. Občas se totiž stane, že v takové chvíli na 
vaše přivolání nedovedou adekvátně zareagovat. 
Datadisk The Stetchkov Syndicate se veskrze 
povedl. Skvělá hratelnost věrná původní hře, vylep- 
šený arzenál i opravené některé chybky z minulého 


NA MISI SI MŮŽETE VZÍT SUMKY NEBO 
NOKTOVIZOR, A JESTLI SI DOSTATEČNĚ VĚŘÍTE, 
NEMUSÍTE SI ANI BRÁT NEPRŮSTŘELNOU VESTU. 


sumky (a v nich dva zásobníky navíc) nebo noktovi- 
Zor, a jestli si dostatečně věříte, nemusíte si ani brát 
neprůstřelnou vestu. V tom případě se pohybujete 
(a vykonáváte veškeré činnosti) o poznání rychle- 
ji, ovšem jediný zásah vás pak pošle na onen svět. 
A tak zůstanete napnutí až do konce, protože opě- 
ovné hraní mise může způsobit i jediný raněný ne- 
přítel. Obvykle ten, který se vám v přestřelce někam 
zaběhne, a vy mu pak z netrpělivosti ukážete neopa- 
rným postupem odkrytá záda. Ani v The Stetchkov 
Syndicate totiž nelze hru během misí ukládat, což vás 
sice občas rozzuří k nepříčetnosti, ale jistě to zlepšu- 
je atmosféru hry a zvyšuje její trvanlivost. 


IRRATIONAL GAMES si na nás v datadis- 


u připravili sedm nových misí, některé rozsahem 
menší, jiné trochu větší, všechny však členité a velmi 
dobře nedesignované. Zpestření mezi klasickými 
úkoly, jako je eliminace útočníků a záchrana ru- 
ojmí, zajišťuje například i deaktivování náloží, které 
vám v jedné z misí dají pěkně zabrat. Časový limit 
poskytnutý hrou se nám zdál pro nalezení deseti 
bomb opravdu šibeniční, zvláště při prvních něko- 
ika hraních, kdy se v objektu hráč ještě pořádně 
neorientuje a samozřejmě také musí dávat pozor 
na všudypřítomné útočníky. Ti se chovají podobně 
jako v prvním dílu v závislosti na morálce, ovšem 
stejně jako před rokem i v datadisku zamrzí jejich 
reakce v krizových situacích. V případě, že teprve 
misi začínáte, protivníků je ještě dost, jsou dobře 
vyzbrojeni a jejich morálka je vysoká, se může stát, 
že s nesmrtícími zbraněmi prostě neuspějete. Tero- 
rista vesele pochytá pět dávek plastových projektilů 
z brokovnice přímo do hlavy, chvíli se zmateně svíjí, 
jenže pak vám to začne bezostyšně vracet, a v ost- 
rých. Ve hře přibyla i možnost fyzické inzultace, mů- 
žete protivníka i civilistu usměrnit ranou pěstí, ale 
ta je tak slabounká, že působí spíše směšně. A tak 
v případě, že nechcete používat ostrou munici (jaké- 
koliv zabití i na straně útočníků totiž opět znamená 
bodové srážky), nezbývá než útočníka dezorientovat 
a pak prostě zase počkat, až si sám klekne. Nicméně 
upozorňujeme, že útočníci už nezůstanou poslušně 
klečet jako minule, takže pokud je nezajistíte pouty, 
mají tendence utéci a umějí si znovu sebrat zbraň. 


dílu (přestože pár mušek hře zůstalo) a také audiovi- 
zuální zpracování, které ač je již rok staré, rozhodně 
nikterak neuráží (navíc při zachování více než přija- 
telných hardwarových nároků — GeForce2 jsme v mi- 
nimální konfiguraci již dlouho neviděli). Rozšíření je 
oproti původní hře je doplněné o spoustu drobností 
včetně pozdržených příkazů, VolP komunikace a no- 
vého multiplayerového módu, a tak ten, kdo si ob- 
líbil SWAT 4, bude datadiskem nadšen, i když G5 
nepřináší žádnou převratnou novinku. 


VERDIKT 


Další porce opatrného po- 
stupu, pečlivé koordinace 
a okousaných nehtů, když 
vás poslední zbylý útočník 
těsně před koncem mise 
střelí ze zálohy. 


© povedený datadisk 
slušnou porcí zábavy 
© vylepšená i pro 
více hráčů 


) pro netrpělivé 
) nikterak předražená 
) jen pro silné mašiny 
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PŘEDPLATNÉ / 


GAMESTAR S DVD ZA POU HÝCH 99 KČ 


NOVINKA kn ANNE M ba 
sytý PŘEDPLAŤTESSI A 


PŘEDPLATNÉ PRO ČTENÁŘE 
ČASOPISŮ GAMESTAR A PC WORLD Š> 


Obchodní oddělení IDG Czech, a. s., 
připravilo pro čtenáře novinku 

v objednávání a placení časopisů 
GameStar a PC World. 


Jedete na dovolenou a nemáte 
jistotu, že v prodejnách tisku po 
vašem návratu bude ještě k dostání 
časopis, který si tam běžně kupujete? 
Předplaťte si jen 1 vydání, nebo 2, 
nebo kolik potřebujete. Zvolte si sami 
počet po sobě následujících vydání. 
Cenou budete překvapeni. 

Je nižší než na stánku. 


Ů 


Rádi byste objednali roční předplatné 
a zaplatit najednou je problém? 
Připravili jsme pro vás splátkové 
předplatné. Platíte předem pouze 
za jedno vydání a cenu, za kterou 
na stánku časopis nekoupíte. Pokud 
zaplatíte tak, aby platba dorazila 

10 dnů před expedicí, bude vám 
časopis odeslán v termínu expedice 
předplatného. Odeslány budou 
pouze zaplacené výtisky. 


A kombinace obou možností? = 
Objednejte si na libovolný počet VM 
vydání a plaťte předem vždy pouze Ry 
jedno vydání. Nebo si zvolte, kolik 


vydání chcete předem zaplatit. Roční UŠETŘÍTE 561 Kč 
Jako bude fungovat? 4 ČASOPISY DOSTANETE ÚPLNĚ ZADARMO! 


U zákaznického servisu IDG Czech, 

a.s., objednejte předplatné. 

Uvedete-li do svých kontaktů » ee : s P váše 
lu zoe sd < lé Předplatné časopisu GameStar si můžete zajistit 
zálohovou fakturu s variabilním rovněž v bonusovém programu 


symbolem. V ostatních případech ř < us 
přijde poštou. Při jednorázové platbě České spořitelny, a.s. 


zaplaťte celou částku na uvedený účet Bližší informace na www.csas.cz. 
s přiděleným variabilním symbolem. 


U splátkového předplatného plaťte š = ; z = z = 
v předstihu za vámi zvolený počet Ceny volitelného a splátkového předplatného (za 1 výtisk): 


vydání (jedno nebo více). Všechny GameStar s DVD cena na prodejně: 150Kč 
platby označte stejným variabilním [TT OJJNSUuUuuvvuuuuuuuuomooo ry 


symbolem. Až zaplatíte poslední 


splátku, přijde vám daňový doklad. Peers 6D cena na prodejně: . 105Kč 


Pomebýn 95Kč cena na prodejně: 130Kč : 
Sledujte informace o všech (jen 4x ročně, jinaCD) : 


možnostech předplatného PC World s CD zvýhodněné * 80Kč cena na prodejně: 105Kč 
pot k rs 
predplatne.idg.cz nebo lorld s zvýhodněné 80 Kč cena na prodejně: 130Kč 


volejte na 257 088 161-2. * zvýhodněné předplatné: pro studenty, zdravotně postižené, držitele karet ISIC, GO25 a ITIC 


pa: 
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A SPECIÁLNÍ PŘEDPLATNÉ S DVD MECHANIKOU 


DVD MR 
GameSte 

Nemáte mechaniku potřebnou pro přehrání Rainbow Six: 
našich DVD? Nezoufejte. Pokudsi í : 


objednáte 
, můžete už za pár 
dní mít ve svém počítači 


„Stačí si objednat Te 


Godfathér - 


roční předplatné s DVD mechanikou | *";":9.:9- 


l 


„ (8 Socsese o ipičkové procesory a desku Intel, hardware Logitech a vynikající herní ttuly 
za pouhých 1 EEE K 


O PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE 
NAPSAT I ESEMESKOU NA ČÍSLO 


Stačí zaslat SMS v následujícím tvaru: 


OBJ GAMESTAR DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO PSC 
DOBA je 14 (krátké předplatné — čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok). 


Například: OBJ GAMESTAR 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. Po zaslání zprávy vás bude 
kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 


GameSta 


[ ] roční předplatné s DVD + DVD mechanika Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (IDG, ČR), 
[ | roční předplatné s DVD (004212) 67 20 19 31-33 (Magnet Press, SR) a (004212) 4“ 45 88 21 
[7] půlroční předplatné s DVD (Mediaprint-Kapa SR). Můžete také mailovat na predplatne©idg.cz (CR) 
- POČ Bo nebo predplatne ©press.sk (SR) a predplatne ©abomkapa.sk (SR). 


| | čtvrtletní předplatné s DVD 

(] roční předplatné bez DVD přílohy ČR běžně ČR doporučeně © SRběžně © SR doporučeně 
1rok (11x) 1089 Kč 1397 Kč 14045k 1692Sk 
4 ké „M E p : 1rok (11x) + DVD mechanika © 1595Kč 1903Kč nelze nelze 
způsob platby: | | předem celá částka [ ] na splátky (jen ČR) 1/2 roku (6x) 600Kč 768 Kč 7125k 8565k 


j : 1/4 roku (3x) 310Kč nelze 357 Sk nelze 
volitelné předplatné od čísla ... „ počet čísel.. jen ČR) 1 rok bez DVD přílohy 500 Kč nelze nelze nelze 


způsob zasílání: | | běžně [ ] doporučeně 


1x volitelné, splátkově s DVD 110Kč nelze nelze nelze 
z dok 1x volitelné, splátkově bezDVD © 50Kč nelze nelze nelze 
Firma* 

Vyplněný kupon odešlete na adresu: 


Česká republika Slovenská republika Slovenská republika 
; s ; IDG Czech, a.s Mediaprint-Kapa Pressegrosso, a. S. Magnet Press 
POČ HOPO LORM CS APB SUV 2 L OE GameStar oddelenie inej formy predaja Slovakia, s. r. o. 
Seydlerova 2451 Vajnorská 137, P.0. Box 183 Šustekova 10, P. 0. Box 169 
15800 Praha 5 830 00 Bratislava 3 830 00 Bratislava 3 


IČO, DIČ* 


K ročnímu předplatnému si z následujících starších čísel GameStaru může- 
te vybrat zdarma tři s těmito přílohami: 


a 


PEMMIozEn [16905 [70/05 [7105 [72/05 


Telefon [ ] Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus na e-mail: 
* tento řádek vyplní pouze právnic 
** nepovinný údaj 


Pokud si nechcete ničit časopis vystřihováním, můžete nám poslat kopii tohoto kuponu. 
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SOUTĚŽÍME O DVD KLETBA BRATŘÍ GRIMMŮ 


| MONDO RV ORL 


VÁL UDÍÉ 


3 VLIKODĚMCE 
VÁMI 8OZPILOUDÍ REV 


M n 
M A 


> M 
INTERVIEW / 


S UPÍREM - á 
DEMÁVEV RD 
VAMIPÝŘI A115 i1CZ0 VÁNÍ 


HISTORIE 
FANTASY 
TERRY PRATTOHET 
A DALŠÍ VZHYUSTŘI 
ZAVUKU 


ne 


zpět DiVOODCI 
conupéni 


RECENZE STRATEGIE 


I. 


nea 6 


Dost kočkování, chlapci, za chvíli 
máme být na mejdanu u Kleopatry. 


LŽÍCE VYKUTALA V DĚJINÁCH 
PÁR DALŠÍCH EPOCH, NÁRODŮ 
A VÁLEK. SVĚTOVLÁDCI 
KONEČNĚ UKOJÍ HLAD 
DATADISKOVÝM NÁŠUPEM. 


Tomáš Suchomel 


očích bojovných jedinců, závislých na kli- 
V kání myší, získala první Empire Earth pověst 

„realtimové Civilizace“ Než stihnul před ne- 
celým rokem vyjít další díl, bezbřehé nadšení mírně 
opadlo, ale majestát Empire Earth 2 zůstal neotřesen. 
Průřez historií lidstva od dávné minulosti po blízkou 
budoucnost má ve svižném a přehledném zpraco- 
vání pořád něco do sebe. A ponechal spoustu bílých 
míst na časové ose pro zaplnění budoucími expansi- 
on packy. První z nich je na světě. 


Z LOTERIE ČASU tvůrci do Art of Supremacy 


spravedlivě nalosovali obsahovou všehochuť. Něco 
hodně objevného, něco otřepaného, z časů před na- 
ším letopočtem i pár let po tom aktuálním. Datadisk 
ukáže především čtyři nové civilizace. V RTS žánru uni- 
kátní jsou africké národy Zuluů a Masajů; Francouze 
a Rusy už považujeme naopak za něco jako povinnou 
výbavu — najdete je, kam se jenom v realtimovkách 
podíváte. Komu čtyři civilizace nestačí, může si zahrát 
na boha a přidat další po krátkém zápolení s edito- 
rem národů, příslušenstvím datadisku. 

Jen pro zmíněné kvarteto však autoři připravili 
trio nových singleplayerových kampaní, vždy s pěticí 
rozlehlých a kombinovaných levelů. Se Zuluy se nej- 
dřív podíváte do časů starověkého Egypta, aby o stov- 
ky let později francouzské uniformy obligátně vyrazily 


PTT old "j 
ádědve | 


„E 5 


i 


„ 


pod Napoleonovým velením na tažení do Ruska. Ori- 
ginalita se naopak nedá upřít sci-fi námětu kampaně 
s Masaji. Odehrává se v roce 2037 a v Africe probíhají 
líté boje mezi místními obyvateli a nadnárodními kor- 
poracemi o nově objevené energetické zdroje. 


NESTÁRNOUCÍ PŘÍSLOVÍ „aždý chviku 


tahá pilku“ si osamělý hráč otestuje v bonusovém 
módu s rekonstrukcemi historických bitev. Principem 
stylu turning points je ve stanoveném limitu dobýt 
nebo naopak uhájit určité místo. V obou rolích se ob- 
jevíte v bitvě u Rourke's Driftu v roce 1879, kde proti 
sobě nastupují Zuluové a Britové. Jejich malá soukro- 
má potyčka ale není ničím ve srovnání s mohutnou 
operací u Kurska ze druhé světové války, kde si s tanky 
jdou po krku Sověti a Němci. Poměrně zábavná věc 
k odreagování, na probdělé noci to ale nevypadá. 

Dva nové multiplayerové módy naopak bez mi- 
losti pozřou hodiny času, na to se připravte. Přesněji 
jeden z nich — „přetlačovací“ tug of war. Až devět 
herních map může dělit hráčovu základnu od pro- 
tivníkovy, začíná se na neutrálním území a cílem je 
dobýt postupně všechna území až po likvidaci ne- 
přátelského týlu. Druhý typ hry představuje pouze 
variaci na podobnou záležitost z Empire Earth 2, kdy 
vítěz musí udržet po stanovenou dobu pod kontro- 
lou strategické body. 


VYLEŠTĚNÉ BOTY zdobí vojáka a vypulíro- 


vaný engine počítačovou hru. Ani Art of Supremacy 
ale nedokázalo víc než trochu přikrášlit zastarávající 


E OZÁKLADNÍ INFORMACE 


ek EMPIRE EARTH 2: ART OF SUPREMACY NÁS 


Mad Doc Software 

Sierra 

CD Projekt 

599Kč 

kompletní 
www.empireearth2.com 
ano 

CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2,2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,6 GB, 3D karta 128 MB 


grafiku a po funkční stránce umravnit pohyb jed- 
notek a jejich formování podle zvyklostí historické 
epochy. Příjemná je po vzoru mateřského programu 
(který datadisk vyžaduje) plná lokalizace českého 
vydání hry. Informativních textů včetně historické 
encyklopedie, nejrůznějších hlášení a zadání se zde 
totiž najde překvapivě mnoho. Stejně jako otázek, 
jestli Umění nadvlády mělo vypadat právě takhle, 
nebo nové prvky a vylepšení poskládat úplně jinak. 
Na třískání do stolu a psaní plačtivých e-mailů vy- 
davateli je přesto brzo. Tak široce rozkročené tituly 
jako Empire Earth 2 mohou vývojáři zásobovat uni- 
verzálními datadisky s novým a novým obsahem 
přidanými jednotkami a rekvizitami praktický 
donekonečna. 


OVERDIKT 
E 
E Způsob, jak si prodloužit 
i n vmultiplayeru © čas radovánek, pokud 
© netečná k indiánům jste se zápalem prolezli 
© inspirována konkurencí © EF 2 křížem krážem 


a pořád se vám nechce 
hru odložit do poličky. 


impulz k pořízení EE 2 


© až tak levná záležitost 
graficky tragická Čo e 2 
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RECENZE SPORT 


ÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 

VÝROBCE: HB Studio 

VYDAVATEL: EA Sports 

DISTRIBUCEV ČR: © EA Czech 

CENA: 1499 Kč 

LOKALIZACE: manuál 

INTERNET: www.easports.com/rugby06/ F, 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, ře 
HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB a. 

p DOPORUČUJEME: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 


HDD 1,2. GB, 3D karta 64 MB 


+ 


PŘVNÍ ČTVRTINÁ TOHOTO ROKU SEV RÁMCI i 
SPORTOVNÍCH SIMULACÍ NESE VE ZNAMENÍ ZIMNÍCH y 
SPORTŮ A RAGBY. AKTUALIZOVANOU VERZI JEDNÉ 

Z NEJTVRDŠÍCH KOLEKTIVNÍCH HER VYDÁVAJÍ 

SAMOZŘEJMĚ | EA SPORTS. ZN 


E.A. Severin 


A 


Rugby 06 je, že ve srovnání se svými konku- © ších mužstvech jich samozřejmě mnoho nespatří- 


M ejvětší devizou simulace nazvané pouze . hráči jsou v týmech indikováni hvězdičkou a v slab- 
renty se zjevně nejvíce otevírá začínajícím © te. Hvězdy sice nemají žádné speciální pohyby, ale 


LA di hráčům. Konkurenční hra Rugby Challenge 2006, © oproti,obyčejným“ ragbistům běhají o něco rychleji 
Gr]amem * o které jsme referovali v minulém čísle GameStaru, © a mají větší sílu, což se projevuje především při pro- 


se sice ze svých předchozích chyb poučila a tutoriál lamování soupeřovy obrany. 

do hry zařadila, ale není zdaleka tak propracovaný xe x 

jako č který najdete v titulu EA. Díky němu se totiž ALSÍ ZMĚNY jsou spíše kosmetického rázu, 
i člověk, jenž v životě ragby neviděl, může naučit ta © respektive týkají se herní „nadstavby“ Vylepšená gra- 
nejzákladnější pravidla, porozumět různým taktic- — fika se již očividně začíná srovnávat se standardem 
kým variantám i pochopit klíčové herní situace, bez © ostatních sportovních simulací od EA a v konkuren- 
čehož by pro něj ragby bylo jen chaotickou rvačkou — ciragbyových titulů působí nejatraktivněji. Projevuje 
třiceti řízků o šišatou merunu. Navíc i v průběhu © se to nejen na meziherních pasážích (kdy může dojít 
samotného zápasu se objevuje grafická nápověda, | i ke strkanicím mezi několika hráči), ale především 
která nezkušeným začátečníkům přímo ve hře uká- © na modelech ragbistů i na jejich nových animacích. 
že patřičnou klávesu, jakou by měli v dané situaci © Nejde pouze o efektně vypadající standardní situa- 
zmáčknout. ce jako provádění trestných kopů, autové seřazení 


POKROČILEJŠÍ HRÁČI si po absolvování ÚVERDIKT 


základního tréninku, který již není povinný jako loni, 

mohou své dovednosti zdokonalovat v „testovacím“ RUGBY 06 a ě 

režimu. V něm musejí v časovém limitu plnit nejrůz- JE Graficky i herně nejlepší 
nější úkoly: například prokličkovat s míčem mezi © otechnice, taktice, 
obránci a kužely, střílet do horní části branky z růz- rychlosti a síle 
ných, barevně odlišených sektorů apod. To oceníte © graficky pěkné 

i proto, že letošní titul je vybavený daleko většími 
taktickými možnostmi než předchozí díly. Tentokrát 3 i 
ve hře funguje kolem pětadvaceti taktických variant. NENÍ a názornou výukou. 
Z nich si před každým zápasem musíte vybrat čtyři, © pouze pro znalce pravidel 

které ale můžete přepínat přímo během hry. Další © vývojovým skokem 

vcelku významnou novinku představuje možnost © pro příznivce multiplayeru hl 
využívat schopností největších hvězd toho kterého 
klubu (podobně jako například v sérii NHL). Příslušní 


ragbyová simulace potěší 
veterány svými novými 
taktickými možnostmi 


© kopie televizního přenosu anováčky vstřícnou 
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„Když se u nás chlapi poperou, tak 
jenom nožem anebo sekerou.“ 


„lineouts“ případně seskupování hráčů 
do,rucku“„maulu“ či do mlýnu, ale pře- 
devším o způsob složení soupeře, který 
hodně závisí na počáteční pozici hráčů 
při jejich střetu. Velkou pozornost vývo- 
jáři věnovali i řadě úhybných manévrů, 
kterými unikáte z dosahu rukou svých 
protivníků. Třicet hráčů se navíc již 
nepohybuje synchronizovaně jako na 
spartakiádě — jejich pohyby sice nejsou 
stejně rozmanité jako ve skutečném 
zápase, nicméně v rámci dosavadních 
ragbyových simulací jsou nejvariabil- 
nější. Zatímco v konkurenčním simu- 
lacích často jen monotónně jedna 
„rvačka“ o míč střídá druhou, v Rugby 
06 zápas probíhá rozmanitějším způ- 
sobem: hráči si míč předkopávají před 
sebe či se vrhají robinzonádami po 
šišce ležící na trávníku. Zábavnost pod- 
statně zvýšilo také zahrnutí chyb do 
hry, které ragby přibližují reálu: hráčům 
například při ne zcela přesné přihrávce 
může míč vypadnout z rukou apod. 


AUTENTICKÉ STADIONY (rimo 


jiné Twickenham, Millennium, Murrayfi- 
eld a Lansdowne Road) vypadají rovněž 
o něco lépe, než tomu bylo v minulosti. 
V ochozech se jako v případě fotba- 
lové série EA objevují různé otáčivé 
reklamy a diváci v nich mávají vlajka- 
mi. Vylepšil se, respektive do trojroz- 
měrné podoby se rozrostl i vzhled 
trávníku. Vývojáři nezapomněli ani 
na takové detaily, jako je pára stou- 
pající za chladného počasí hráčům 
od úst. O nově natočený a o něco 
podrobnější komentář než posledně 
(i když nadále repetiční) se postarali 
lan Robertson a bývalý novozéland- 
ský hráč Grant Fox. 


Rozšířil se též počet licencova- 
ných týmů a turnajů. Hra poprvé 
zahrnuje prestižní soutěž Guinness 
Premiership. Kromě ní si ještě můžete 
vyzkoušet dalších pět licencovaných 
soutěží (Tri-Nations, RBS 6 Nations, 
Ten Nations, Super 14 a Lions Tour) 
a neoficiální turnaje World Champi- 
onship a European Cup. Rugby 06 za- 
hrnuje i World League: tj. „franchise“ 
mód, v jehož rámci se svým týmem 
s ním postupovat do stále vyšších 
a vyšších soutěží. Zklamání budou 
ovšem hráči, kteří by si chtěli zahrát 
po internetu — Rugby 06 tuto mož- 
nost ani letos nepodporuje. 


VLASTNÍ HRA BĚŽÍ - stejně 
jako loni — na enginu, který je uprave- 
nou verzí herního systému série FIFA. 
Za jeho největší přednosti lze označit 
dynamiku a plynulost, což se letos 
projevuje třeba i možností „zrychle- 
ného“ provádění trestných kopů či 
vhazování autů. Jediným vážnějším 
problémem ve hře tak zůstává střílení 
tzv. drop gólů (míčem se trefíte mezi 
tyče kopem přímo z ruky), neboť jste 
při současném rozestavení kamer nu- 
ceni střílet víceméně naslepo. Rugby 
06 se sice nestalo tak výrazným po- 
sunem v dosavadní sérii, jakým byl 
předchozí díl, přesto je ale díky drob- 
ným inovacím jejím určitým zdoko- 
nalením. Za podstatné považujeme, 
že se nesnaží uspokojit jen zkušené 
harcovníky — i úplné nováčky může 
postupně zasvětit do tajů ragby tak, 
aby si i oni mohli po relativně krát- 
kém čase vychutnat, jaké to je [lis 
položit první pětku. g 


videokamera Canon. 


hodnotné dárky od společnosti Electronic Arts. 


Začínáme už 3. 3. 2006! 


w 


DODATEK KE HRE* 


e se může zapojit každý Hřáč nebo hráč 
instalovaným dodatkem Vás ětě podniká 


© 2006 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, logo EA, EA GAMES, loga EA GAMES a The Sims jsou obchodními známkami nebo registrovanými obchodními známkami společnosti 


Electronic Arts Inc, v USA a/nobo dalších zemích, Všechna práva vyhrazena. Všechny ostatní obchodní známky jsou vlastnictvím jejich příslušných vlastníků. 


EA a EA GAMES jsou značkou společnosti Electronic Arts. 


RECENZE STRATEGIE 


VÝROBCE: MonteCristo Games 

VYDAVATEL: Intex , 

DISTRIBUCEV ČR: © USAction : 

CENA: 299 Kč | "= 
LOKALIZACE: titulky S 
INTERNET: www.montecristogames.com a : 
MULTIPLAYER: ano šj 


MINIMUM: 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 
CPU 1,4 GHz, 512 MB RAM, E 
HDD 1,2 GB, 3D karta 128MB © +- 


„ DOPORUCUJEME: 


3 


+ Naučte se parkovat, saláti. 
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ho 


ké jp Kostel 


ruhá světová válka ovlivnila dějiny druhé 
D poloviny dvacátého století, a jak to zatím 
vypadá, přetrvává její vliv i v novém tisíci- 
letí. Mezinárodní politika se sice ještě stále vypořá- 
dává s následky nejmasovějšího ozbrojeného kon- 
fliktu dějin, ale lidstvo už občas zapomíná, co se 
tenkrát dělo. Výjimkou jsou vývojáři počítačových 
her — jen málokde totiž najdou takovou š 
škálu všemožných zbraní, bojišť, typů misí a bůhví 
čeho ještě. 
Fanoušci her s vojenskou tematikou nám asi 
dají za pravdu, že hry odehrávající se v období 
druhé světové války mají neopakovatelnou atmo- 


MOCKBA 
BERLIN 


NEJVĚTŠÍ VÁLKA V MODERNÍCH DĚJINÁCH 
SKONČILA PŘED ŠEDESÁTI LETY. 


NEBO SNAD NE? 
Ondřej Mach 


w „ 74 a ra o 
SKÁLA ZADÁVANÝCH UKOLU je velice 
široká, stejně jako ve skutečné válce — dobýváte 
mosty, křižovatky, bráníte se protiútoku Rudé ar- 
mády, zadržujete postup wehrmachtu, obsazujete 
Stalingradské nádraží, dobýváte přístav Sevasto- 
pol, vedete průzkum na ropná pole kolem Grozné- 
ho, zkrátka o zábavu máte postaráno. 

Ke každému úkolu v režimu kampaně dosta- 
nete přidělené jednotky a v některých případech 
s nimi musíte vystačit po celou dobu mise, napří- 
klad v boji o Stalingradské nádraží by se vám po- 
sily docela dobře hodily, ale máte zkrátka smůlu. 
Můžete si ovšem vypomoci obsazením opuštěné 


KE KAŽDÉMU ÚKOLU DOSTANETE PŘIDĚLENÉ 
JEDNOTKY A V NĚKTERÝCH PŘÍPADECH 
S NIMI MUSÍTE VYSTAČIT PO CELOU DOBU MISE. 


sféru, tedy pokud se povedou. Mockba to Berlin 
je volným pokračováním strategické série z této 
dějinné epochy (pravděpodobně vám neunikly 
hry D-Day či 1944 Bitva v Ardenách) a vy se možná 
ptáte:,Povedla se?“ 

Přestože titul navozuje představu, že budete 
bojovat až ve druhé polovině války, ve skutečnosti 
začínáte útokem na Brest-Litevskou pevnost v létě 
roku 1942. Režim kampaně vás provede celou vál- 
kou a bude vám ukládat různé úkoly inspirované 
skutečností, přičemž průběžné střídáte válčící stra- 
ny. Jednou za Červené, podruhé za Modré. 


techniky nepřátel, každý tank navíc se hodí. Dobý- 
vání nádraží je příkladem mise, kdy musíte rych- 
le a tvrdě útočit — provedete-li dobře průzkum, 
najdete směr, ze kterého vás nepřítel neočekává, 
takže má protitankové kanóny otočené na jinou 
stranu. Pokud zaútočíte pěkně razantně a využi- 
jete momentu překvapení, úspěch vás nemine. 
Rozhodně nezapomeňte ani na opravování po- 
škozené techniky a ošetřování raněných. Klíčové 
body ruské obrany prorazte leteckým nebo dě- 
lostřeleckým bombardováním. Se zbytkem si už 
musíte nějak poradit. 


OBSAZENÍ KŘ OVA K u Minsku je zase 
něco úplně jiného — nestačí křižovatky jen ovlád- 
nout, ale následně je musíte také ubránit před rus- 
kým protiútokem. Zvolíte-li čistě silový přístup, tedy 
rychlý útok, první část mise splníte poměrně snad- 
no. Utrpíte sice ztráty, ale ještě vetší způsobíte ne- 
příteli. Jenomže až přijde protiútok, pravděpodobně 
se vám jej už nepodaří odrazit. V té chvíli totiž po- 
strádáte spoustu techniky i mužů a ruské tanky vám 
oplatí agresivitu z úvodu mise měrou vrchovatou. 
Osvědčené řešení spočívá v pečlivém studování po- 
zic nepřítele a schopností vlastních jednotek. Když 
se totiž podíváte do hacklů (obrněných transporté- 
rů pěchoty), ta títe, že v nich sedí mlčenliví muži 
s odstřelovačkami — snipeři. Nejenom že vám hrdě 
nahlásí, že mají „Saubere Zielfehrnrohre!“ — tedy čis- 
tou optiku —, ale nepozorovaně se podle vašich po- 
kynů připlíží na dostřel k protitankovým kanónům, 
jejichž pozice vám odhalil průzkum, a zlikvidují 


klubko rozmotat pěkně po jednotlivých kusech. Po- 
kud se ale řízení boje náležitě věnujete, neměli byste 
mít s přesuny zásadnější problémy. 


V KLIDNĚJŠÍCH OKAMŽICÍCH csveje 


pozor na zvuky, které se vznášejí nad bojištěm: mo- 
tocykly předou hlubokým bručením silných motorů 
BMW, tankové pásy velmi realisticky řinčí a vojáci 
na vaše rozkazy odpovídají. Jejich hlasy vás možná 
pobaví; ruští průzkumníci někdy připomínají akustic- 
kým projevem Michala Suchánka. 

Mockba to Berlin je velmi podařená RTS. Pokud 
jste hráli předcházející tituly nebo jste zkušený- 


MODELY TECHNIKY PŮSOBÍ VELMI VĚRNĚ, 
I KDYŽ PŘI MAXIMÁLNÍM PŘIBLÍŽENÍ SE PROJEVÍ 
NEDOSTATEK PODROBNOSTÍ STROJŮ. 


jejich obsluhu přesnou palbou. Při takovém útoku 
sice přijdete o skvělý pohled na planinu zahalenou 
kouřem a osvětlenou záblesky vybuchující techniky, 
ale značným způsobem snížíte své ztráty a navíc 
obsazené nepřátelské kanóny využijete při obraně 
dosažených pozic. Rázem se drtivý protiútok Rudé 
armády změní na střelecké cvičení osádek němec- 
kých tanků a kanónů. A vítězství je vaše! 


NÁSTROJE VÁLKY, které vývojáři poskytují, 
odpovídají dobovým kulisám. Pod vaším velením 
bojují snad veškeré myslitelné kusy válečné tech- 
niky včetně slavných KV1 nebo King Tiger. Když se 
posledně jmenovaný tank valí ruskou stepí, je to 
skutečně úchvatná podívaná. Kaťuše jsou samozřej- 
mě další zbraní, kterou žádná RTS ze druhé světové 
nemůže opomenout. Modely techniky působí velmi 
věrně, i když při maximálním přiblížení se projeví 
nedostatek podrobností strojů — nepovažujeme 
to za nějakou zásadní chybu a v některých misích 
velíte tolika jednotkám, že na nějaké hnidopišské 
zkoumání detailů nezbývá čas ani nálada. Velké for- 
mace ovšem vykazují ještě jednu nectnost. Technika 
se někdy nahromadí tak nešikovně, že nezbývá než 


mi stratégy, nečekejte žádná zásadní překvapení. 
Mockba to Berlin by klidně mohla být datadiskem 
o dvaceti misích. Jedná se však o samostatnou hru, 
která určitě nezklame žádného příznivce žánru. Vy- 
žíváte-li se v misích, kde jste nuceni uvažovat a plá- 
novat, řídit velké bojové formace a využívat správně 
vlastnosti svých jednotek, pak si nad počítač rozvěs- 
te fotografie vojevůdců, oprašte generálské frčky, 
a vzhůru do boje... 

No a nováčci, kteří přemýšlejí a váhají, co na 
těch strategiích může být zajímavého, mají k dis- 
pozici velmi dobrý příklad, jak má správná GS 
RTS vypadat. 


VERDIKT 


Nedočkali jsme se 
žádných převratných 
novinek, ale skutečně 
je potřebujeme? 
Strategie, jak má být. 


interaktivní muzeum 
vojenské techniky 
exkurze po milnících 
2. světové války 
pokračování RTS série 


pro mírové aktivisty 
simulátorem Stalingradu 
rozjásaná Moskva 


Rychlost: 2.01 
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RECENZE“ AKCE/RPG/ADVENTURE 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


THE PREACHER: MASTER OF DISASTER 


Inguisition Soft 


vaše duše 


www.den-zuctovani.cz 


CPU 3 GHz, 2 GB RAM, 
HDD 700 GB, 4D karta 512 MB 


ARRNNAZANA 


BUDU 
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oddělení zaměřená na náboženský extremis- 
mus. Takové oddělení se obrátilo na redakci 
GameStaru se žádostí o vypracování odborného 
posudku na počítačovou hru, jejíž kód byl zabaven 
při nájezdu na centrálu jisté nejmenované sekty. Do 
začátku února platil podle zákona o utajovaných 
skutečnostech zákaz podávání jakýchkoli informací, 
ale pak jsme obdrželi písemné povolení zveřejnit ur- 
čitý objem faktů formou recenze. 

Hra The Preacher měla sektě sloužit k šíření vlast- 
ní věrouky a upevňování jejího učení. Zvolený žánr 
FPS dokazuje, že militantní sekta měla poměrně kru- 
té úmysly. Zneužití počítačové hry pro propagandu 
náboženského kultu není zas tak překvapivé. Říká 
se, že nejsilnějším médiem je televize — věděl to již 


J ak možná víte, různé zpravodajské složky mají 


d Í 

HLAVNÍM HRDINOU příběhu je Bohumil 
Kukajda, prodavač zahradní techniky. Na začátku 
hry není vůbec nábožensky zaměřený — z práce 
domů, pak pivko, noviny a vyšší cíle mu můžou 
vlézt na záda. Jenže do Bohoušova života zasáhne 
náhoda, když jeho malou dcerku zraní soused, který 
na malotraktoru upravuje svůj pozemek. Děvčátko 
je ve vážném stavu převezeno do nemocnice, kde 
lékaři bojují o jeho život. Ateistický Bohouš v zou- 
falství nabídne svou duši prvnímu božstvu, které 
vyslyší jeho prosby a dcerku uzdraví. Naneštěstí 
pro lidstvo je jedinou vyšší silou, která naslouchá, 
krutá Erinni. Ta za svou pomoc žádá aktivní šíření 
svého náboženství. 

Bohumil po příchodu domů okamžitě začíná 
jednat, a hráč je tak vtažen do nesmírně intenzivní 


ZNEUŽITÍ POČÍTAČOVÉ HRY 
PRO PROPAGANDU NÁBOŽENSKÉHO KULTU 
NENÍ ZAS TAK PŘEKVAPIVÉ. 


Joseph Góbbels, který zřizoval po celém Německu 
Fernsehenráumen (televizní místnosti) s přijímači, 
z nichž se šířilo dílo tohoto mistra propagandy mezi 
lid. Je možné, že zanedlouho zaujmou nejvyšší příč- 
ku oblíbenosti mezi propagandistickými nástroji 
právě počítačové hry. Pokus, který se nám dostal 
do rukou, je dokladem takového trendu a věřte, že 
nám z toho není dobře po těle; zvláště když podle 
dostupných informací hra koluje po některých sou- 
kromých serverech. 


akce a podmanivého děje. Jediné, co se v Bohou- 
šově domácnosti alespoň vzdáleně podobá zbra- 
ni, je kuchyňský nůž a sekerka. Za prvního jedince 
vhodného pro konvertování si zvolí souseda, který 
jeho dceru poslal do nemocnice. Ten se ale proje- 
ví jako ignorant, pohrdající slovem božím. Nezbývá 
tedy než naplnit proroctví a souseda poslat za jeho 
předky. Erinni je spokojena s dosavadním snažením 
svého prozatím jediného věřícího a za odměnu jej 
obdaří zvýšenou odolností proti zraněním. 


KALVÁRIE SKRZE VESNICI je nejen první 
velkou řeží, ale také příležitostí, kdy se Bohumilovi po- 
daří obrátit na víru další dva kumpány. Za nové přívr- 
žence zatím nepočetného stádečka získává Bohumil 
jako hlava nové církve náboženskou hodnost Porcaio. 
Erinni svým vyznavačům zjeví, že se blíží Chiusura — 
den konečného zúčtování — a je nezbytné, aby stou- 
penci měli připravené útočiště nazývané Schaschketz, 
de odolají náporům nevěřících. Bohumil si vzpome- 
ne na horskou chatu, kterou zdědil po strýci, a rozkáže 
podřízeným, aby ji připravili pro příchod skupiny věří- 
cích. Erinni Bohumila pověří, aby nalezl nástroj, jímž 
se vypořádá s bezvěrci, a jako vodítka mu poskytne 
jména profesorů Gomelese a Žingly. 


Během hledání vědců Bohumilovu cestu popr- 
vé zkříží nebezpečný nepřítel — kontroverzní teolog 
Hereticus von Heidenwald. Bývalý příslušník Tova- 
ryšstva Ježíšova se o Bohumilovi dozvěděl v jasno- 
zřivém vytržení a okamžitě pochopil, že víru v milo- 
srdenství boží je nutné bránit se zbraní v ruce. 


PRI NACÍTÁNÍ uložených pozic nám začínalo 
docházet, jak nás The Preacher sice nenápadně, ale 
o to hlouběji vtáhnul do děje, a my skutečně začali 
usilovat o šíření nové věrouky. Pochopili jsme, proč 
tajné služby chtěly zabránit rozšíření hry mezi veřej- 
nost. Ze stejného důvodu nám povolily popsat ná- 
sledující děj jen velmi stručně. Sami pochopíte proč. 


BOBR 


L 


si 


POPUMN 


Jakmile Bohumil odvrátí útok Heretica, podaří 
se mu setkat se s profesorem Gomelesem, jenž vede 
vědecký výzkum v oblasti studené fúze. Bohumilovi 
— a jeho prostřednictvím i nám — dochází, jak mocná 
zbraň proti jinověrcům by to byla. Profesor Gomeles 
vysvětluje, že k dokončení funkčního přístroje ještě 
nemá veškeré potřebné informace. Jelikož u prvního 
výzkumníka nepochodil, vydává se Bohumil hledat 
profesora Žinglu. Laboratoř vybavená zkumavkami, 
křivulemi a Petriho miskami napoví, že druhý uče- 
nec se zabývá bakteriologií. Hromady mrtvol zase 
dávají tušit, že předmět profesorova výzkumu — vi- 


zjišťuje, že pro udržení přízně bohyně Erinni musí 
každý týden obětovat jednoho ze souvěrců. Erinni 
mu vysvětlí, že tomu tak bude až do konečného Ví- 
tězství, nezbývá tedy než vytrvat! 


UŽ JSME HRÁLI mnoho her a jisté zkuše- 


nosti máme, ale vězte, že mise odehrávající se 
v Schaschketzu jsou skutečnou prověrkou herních 
dovedností. Podaří-li se protivníkům proniknout do 
pevnosti, je těžké je vytlačit. Navíc každý týden máte 
o jednoho bojovníka méně, takže jste nuceni zcela 
měnit taktiku — zkrátka žádná selanka. 


VĚZTE, ŽE MISE ODEHRÁVAJÍCÍ SE 
V SCHASCHKETZU JSOU SKUTEČNOU PROVĚRKOU 
HERNÍCH DOVEDNOSTÍ. 


rus Pulcinella — měl mít vojenské využití. | tady má 
však Bohumil smůlu, Pulcinella ještě není připravená 
k bojovému nasazení. Zoufalý věrozvěst je v koncích 
a přemýšlí, kde udělal chybu, Znovu prochází pro- 
roctví bohyně Erinni a jeden z novějších stoupenců, 
kdysi analytik finančního úřadu, mu vysvětlí, že si 
věštbu nevyložil špatně, jen udělal chybu při výpo- 
čtech s čísly, která viděl v prorocké vizi. 


ZOUFALÝ BOHUMIL se obrací o radu ke své 


ochránkyni. Když se bohyně Erinni dost vyzuří, tak 
nakonec racionálně usoudí, že stoupenců nemá 
tolik, aby jich nějakou tu stovku mohla zpopelnit 
bleskem. Místo toho Bohouše posílá do posledního 
útočiště Schaschketzu, kde se musí sto dní modlit. 
Vytrvá-li ve víře po celou dobu, bude volný a může 
pokračovat v osnování dalších plánů. 

Vyčerpaný Bohumil nakonec po dlouhém pu- 
tování, během nějž olemuje silnice řadami mrtvol 
nepřátel, dorazí do Schaschketzu, kde se po dlouhé 
době konečně dozvídá dobrou zprávu: průzkum 
chaty ukázal, že strýček byl pašerákem zbraní a v za- 
maskované skrýši ve sklepě po něm zbyl slušný arze- 
nál. Mocná palebná síla a zimní počasí vytvářejí ide- 
ální podmínky pro vedení obranného boje. Všichni 
přistupují k hájení víry i pevnosti Schaschketz velmi 
zodpovědně a náboženský zápal jim dodává na bo- 
jových kvalitách. Jenže po prvním týdnu Bohumil 


Nakonec Bohumil zůstává osamocen, ale daří se 
mu uniknout ve chvíli, kdy síly zla — z našeho pohledu 
však dobra — ztékají hradby Schaschketzu. Podle zá- 
věrečné videosekvence se uchyluje do samoty kdesi 
v rumunských horách a vyčkává vhodné příležitosti, 
aby nastolil vládu bohyně Erinni nad veškerenstvem. 
Vypadá to, že výrobce si chystal zadní vrátka pro pří- 
padné pokračování. Přiznáváme, že jsme měli nábo- 
ženského poblouznění dost a rádi jsme se svěřili do 
péče odborníků, kteří nás po několika málo týdnech 
byli schopni vrátit do běžného života. Snad se bez- 
pečnostním složkám podaří odstranit hru z tajných 
serverů na internetu a na Zemi konečně za- s] 
vládne boží láska. Es 


VERDIKT 


Kajte se, krvavé oběti 
pekelně strhující jsou podmínkou přežití 
neskutečně realistická křesťanské civilizace! 
ještě stále tajná : 


pro španělskou inkvizici 
volně v prodeji 
pro psychicky labilní 
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RECENZE“ SPORT 


POKUD NĚKOHO ROZLADILA OFICIÁLNÍ 


OLYMPIJSKÁ HRA TORINO 2006 A VKLÁDAL NADĚJE 


DO KONKURENČNÍ KOLEKCE WINTER CHALLENGE, 


PAK HO ČEKÁ DALŠÍ ZKLAMÁNÍ. 


E. A. Severin 


) ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


WINTER CHALLENGE 


V T Crimson Cow 


| DISTRIBUCE: |STRIBI ČR: 


CE není známo 


| LOKALIZACE: není známo | 
| www.winter-challenge.com 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
> 12 68, ta karta 32MB 
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deo O to, že titul Winter Challehoe — v ně- 
n kterých zemích distribuovaný pod názvem 

Wintersport Pro 2006 — nemá ani zbla olym- 
pijské atmosféry, neboť není oficiálně licencovaným 
protějškem turínského svátku. Horší je, že výtky, 
které jsme uváděli v minulém čísle GameStaru na 
adresu hry Torino 2006, platí pro tuto kolekci zimních 
sportů dvojnásob. Z hlediska grafiky tento titul padá 
o třídu, ne-li o dvě hlouběji. 

V nabídce se nachází pouhých šest sportovních 
odvětví, i když se hra tváří, že jich je více. Všechny 
si můžeme zkusit v nesrovnatelně lepší grafické 
podobě a s trochu propracovanějším ovládáním ve 
hře Torino 2006, takže nám trochu uniká smysl vydá- 
ní tohoto titulu. Čekají nás tradičně alpské disciplíny 
(sjezd, slalom, obří slalom a super G), běh na lyžích, 


4 0 


a 


skoky na lyžích, severská kombinace, biatlon a jízda 
na čtyřsedadlových bobech. Ve hře Torino 2006 bylo 
navíc alespoň rychlobruslení a jízda na saních. 


ALPSKÉ DISCIPLÍNY dopadly nesrovnatel- 


ně hůř než v Torino 2006, přestože je při nich obtíž- 
nější dojet až do cíle. Mezi profilem super G a obřího 
slalomu téměř nenajdete rozdíl. Problém nastává, 
když — třeba jen lehounce — zavadíte o branku. Pro 
závodníka to totiž znamená pád. Branky obřího 
slalomu stojí blízko u sebe a při skutečném závodě 
kontakt s nimi končí ztrátou rovnováhy. Tyče klasic- 
kého slalomu jsou vystavěny tak, že závodník musí 
jet v podivně ,arytmickém“ tempu: z něj jej nerozha- 
zují žádné vlásenky, ale nepřirozená zaklikatění. Do 
ohebných tyčí sice lze najíždět, ale i tak vaše jízda 


často skončí diskvalifikací, neboť ovládání omezující 
se na směrové šipky a jedno hranící tlačítko je dost 
nevyzpytatelné. Tvůrci si toho byli zřejmě vědomi, 
a proto do hry zakomponovali arkádovou — a z na- 
šeho pohledu nesmyslnou — pomůcku, jíž říkají Back 
in Time System. Ta umožňuje zastavit čas, vrátit prů- 
běh závodu o pět vteřin nazpátek a krizové místo 
projet znovu. To je zhruba stejná absurdita, jako kdy- 
bychom ve fotbalovém utkání po obdržené brance 
vrátili soupeře na jeho vlastní polovinu a nechali ho 
znovu útočit. 


SKOKY NA LYŽÍCH v porovnání s konkurencí 


také nevypadají nejlépe. Ovládání myší se sice po- 
dobá systému ze hry Torino 2006 (v komplikovanější 
podobě jej používá i řada RTL Skispringen), ovšem 
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velmi zjednodušenému. V zásadě stačí na odrazo- 
vém stole stisknout dvakrát tlačítko na místě, jež je 
vyznačeno v horizontálním indikátoru, pohybem 
myši roztáhnout lyže a pak jen načasovat doskok. 
V průběhu letu se ještě myší staráte o skokanovu 
rovnováhu. Jelikož ukazatel přesně označuje op- 
timální místo pro ideální odraz, začíná být hra již 
po pár pokusech dosti monotónní. Jednotvárně 
působí i čtyřsedadlové boby, i když — na rozdíl 
od Torino 2006 — na startu, který je klíčový pro zá- 
vod, neovlivňujete jen roztlačení bobu, ale čtyřmi 
přesnými ťuknutími se musíte postarat, aby do něj 


i těla lyžařů při předbíhání vzájemně proplétají 


a prolínají do sebe. 


NEJDRAMATIČTĚJŠÍ DISCIPLÍNOU ;- 


— opět obdobně jako v případě Torino 2006 — biatlon. 
Vyrazit na něj můžete hned na čtyřech tratích (10, 12 
a půl, 15 a 20 kilometrů) a tak jako v reálu při něm ani 
sebelepší běžec nemá šanci na medailový úspěch, 
pokud bezchybně nestřílí. Za každý netrefený terč do- 
stanete trestné kolečko, což znamená nejen citelnou 
časovou penalizaci, ale i ztrátu sil. Klíčový prvek závo- 
du - střelba — je navíc poměrně adekvátně převeden 


NEMAJÍC LICENCI NA OLYMPIJSKÉ SYMBOLY 
A TRATI SE HRA TVÁŘÍ, JAKO BY ŠLO SPÍŠE O SVĚTOVÝ 
POHÁR, KTERÝ SE JEZDÍ V NĚKOLIKA ZEMÍCH. 


vaši borci optimálně naskočili. Samotná jízda příliš 
dramatická není, byť se při obzvlášť divokém ná- 
klonu můžete vyklopit do ledového koryta. 
Běžecké závody, které ve starších olympiá- 
dách patřily k těm nejnudnějším, se naopak velmi 
povedly. Nemusíte zběsile mačkat tlačítka, ale tak- 
ticky vyvažovat rychlost své jízdy s celkovou-ener- 
gií. Když si špatně rozvrhnete síly, na trati se téměř 
zastavíte, i kdybyste byli jen deset metrů před cí- 
lem. S běžkaři se na trať vydáte hned ve čtyřech 
disciplínách (sprint, 10, 15 a 30 kilometrů). Potě- 
šující je, že tvůrci hry počítají i se střídáním volné 
a klasické techniky, při níž lyže vašeho závodníka 
jedou ve stopě. Nepříliš důsledně, ale přece jen, 
se pracuje i s možností zavěsit se za záda soupeře, 
rozrážejícího vzduch. Stejně jako ve skutečných 
závodech jsou nepříjemné hromadné starty. Cel- 
kový dojem z běhů ale kazí skutečnost, že se lyže 


z opravdového biatlonu. Přisupíte-li na střelnici jako 
lokomotiva, třesou se vám ruce a nic netrefíte; proto 
na zvláštním indikátoru můžete ovlivnit frekvenci sr- 
dečního tepu. Pokud dlouho míříte, pak zase ztratíte 
cenné vteřiny. V tomto směru hra vystihla schizofren- 
ní podstatu biatlonu, při němž závodník musí jet co 
nejrychleji na vytrvalostní trati a mezitím se na stano- 
vištích sebeovládat a absolutně zklidnit. 

Nemajíc licenci na olympijské symboly a trati 
se hra tváří, jako by šlo spíše o světový pohár, který 
se jezdí v několika zemích (na začátku hry je otevře- 
na Itálie, Francie a Německo, posléze se však přidají 
okruhy v dalších třech státech). Sjezdařské tratě se sa- 
mozřejmě trochu jinak klikatí, avšak co se týká běžkař- 
ských okruhů, jsou vedeny víceméně ve stejném pro- 
středí a jednotlivé tratě se liší jen různými otevřenými 
či uzavřenými odbočkami. Grafická stránka je bohužel 
prachmizerná: modely závodníků vypadají jako z her 


S 
3 „ÁVY | 


kolem roku 2000, o kolizi pixelů jsme se již zmiňovali. 
Zimní areály působí velmi chudě: na obrazovce ne- 
ustále převládá bílá barva sněhu, lesy supluje jenom 
pár stromů, v poloprázdných ochozech občas posko- 
čí nějaký panáček. Pohyby lyžařů vypadají zejména 
v alpských disciplínách toporně a nepřirozeně, o mo- 
notónně pokřivených pádech raději ani nemluvit. 

Komentář se nekoná vůbec — s výjimkou 
hlášení během skoků na lyžích. Co se týče vlast- 
ní prezentace hry, žádné ceremoniály závodníka 
nečekají: naskočí jen tabulka výsledků a tím to 
všechno hasne. Na rozdíl od Torino 2006 alespoň 
vašimi soupeři nejsou anonymní sportovci, nic- 
méně zkomoleniny jako skokan Junda, lyžař Biuer 
nebo sjezdař Meller dávají tušit, že mezi údajnými 
devíti sty sportovci z pětatřiceti zemí není jediné 
skutečné jméno. 

Winter Challenge jen rozšiřuje řady rychlou 
jehlou spíchnutých her, jež se každoročně přiži- 
vují na nejvýznamnějších sportovních udá- 
lostech. Nic víc. 


VERDIKT 


Neoficiální olympijská 
kolekce zimních sportů 
přináší ještě méně spor- 
tovních odvětví než Torino 
2006 a navíc ji devalvuje 
mizerná grafika i animace, 


s povedeným biatlonem 
graficky na úrovni doby 
kamenné 

téměř jen o lyžování 


zábavnější než hra 

Torino 2006 

simulace olympijských her 
nikým komentována 


RECENZE“ AKCE 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


VÝROBCE: Kuju 
VYDAVATEL: Konami 
DISTRIBUCEVČR: © CDProjekt 
CENA: 1299Kč 
ů | LOKALIZACE: titulky 
INTERNET: www.konami-regiment.com 
MULTIPLAVER: ano 
MINIMUM: CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 


DOPORUČUJEME: © CPU2,4GHz,512 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 256 MB 


DOMÁCÍ KURZ PRO ČLENY 
PROTITERORISTICKÉ JEDNOTKY 
VE ČTYŘECH LEKCÍCH. 


Ondřej Mach 
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HE REGIMENT 


„zit 


vřený, a kdo do něj jednou pronikne, většinou 
se o informace příliš nedělí. Sice se čas od 
času objeví film, knížka nebo počítačová hra, která 
tuto zajímavou oblast přibližuje, ale skutečnost bývá 
přístupem tvůrců zkreslená. Lze totiž s jistou dávkou 
nadsázky říci, že pokud by člověk skutečně věděl, jak 
to chodí, nepřipadalo by mu to už tak zajímavé — ru- 
tina zas tak strhující není. 


USPOKOJENÍ ZAŽIJETE, pokud očekáváte 


náročnou zábavu a s předloženým problémem se 
poperete, ať je jakýkoli. Vývojáři připravili střílečku, 
v níž se stáváte příslušníkem Counter Revolutionary 
Warfare Wing v rámci SAS, tedy té části slavné speci- 
ální jednotky, která se zabývá bojem proti terorismu. 
Realistické pojetí osvobozování rukojmí vám ukládá 
tréninkové i ostré mise, hodnocené velmi přísnými 
měřítky. Při tréninku se seznamujete s po léta zdo- 
konalovanými postupy SAS, a máte tak možnost 
nahlédnout do reality. Krutě přísné časové limity 
a nároky na přesnost před vás staví nemalou výzvu. 
Koneckonců, limity si klidně prověřte v praxi jako my 
= v nějaké místnosti si umístěte do každého rohu je- 
den terč. Pak se zbraní (jistě se vám nějaká povaluje 
doma pod postelí) vběhněte sprintem do pokoje, 
zastavte na předem daném místě za dveřmi a co 
nejrychleji zamiřte a „vystřelte“ na cíl. Také vám při- 
padá, že je to ve skutečnosti jednodušší než ve hře? 
Oprávněně, v reálu vám pomáhá vjem rychlosti, 
prostorové vidění a koordinace pohybů celého těla. 

Díky jednoduchému a intuitivnímu systému 
vydávání rozkazů svým podřízeným si užíváte jak 


S: protiteroristických jednotek je velmi uza- 


Kdo má uklízet takový nepořádek! 


přímou akci, tak jistou míru rozhodování o prů- 
běhu operace. Každá mise má spád díky časovým 
limitům a nutnosti realizovat dílčí kroky (záchranu 
rukojmí, stažení dat z počítače nebo zapojení ka- 
merového systému). Rychlosti vaší práce naštěstí 
nestojí v cestě zadrhávání se o nábytek nebo jiné 
součásti interiéru, překážky lze bez problémů obejít 
— úrovně jsou dobře zpracované. Příjemné zpestře- 
ní dodává akci nepředvídatelné chování rukojmích, 
kteří v panice začnou třeba pobíhat po domě. Za- 
jímavým prvkem a důkazem určité AI je i způsob, 
jakým se teroristé přizpůsobují vašim akcím. Když 
například vhodíte do místnosti slzotvorný granát, 
tak zjistíte, že nepřátelé zamořenou místnost vykli- 
dili a čekají na vás jinde. 

Jakmile splníte misi alespoň na 75% procent, 
otevírá se vám další úkol, Přejeme vám skutečné 
uspokojení ze 100% hodnocení. Když se nám po- 
dařilo po několikerém neúspěšném opakování pře- 


OVERDIKT 
THE REGIMENT 
JE 


© simulátorem SAS 
© až příliš realistická 


Další dobrá myšlenka 
odsouzená k zapomnění 
díky nedůslednosti a pří- 


© nedotažená lišné snaze o originalitu. 
NENÍ 

© bez umělé inteligence 

© hrrr na ně! m 


© pro nesmělé začátečníky 


konat ideální čas o 24 vt 
jsme ani věřit vlastním očím. 


UVEDENÉ KLADY ale často slou- 
i důvod 


, nemohli 


ij enosti. Vývo- 
jáři em práce jaksi nedotáhli kon- 
cepci do úplného konce a zastavili se 
na půli cesty. Prob ou oblastí je 
realismus, který si Regiment 
zajímavým, ale na druhé ně přináší 
hráči frustrují k z tréninkových 
misí. Hledání ice v místnos- 
okud bychom 
k n slovem, po- 
užili bychom ter spojovaný pře- 
devším s adventurami — pixelhunting 
Kritéria úspěšného absolvo 
ní jsou pro průměrného hr 


bez omeze či by stejně přišli na 
to, vyučovaný postup je důležitý, 
a mise by si prošli. 

Stejnou nedůslednost vykazuje 
například i zpracování í, modely 
totiž neodpovídají dobovým kulisám. 
V roce 1980 zkrátka nebyly k dispozi 
ci průhledové kolimátory a podvěsné 
svítilny na zbraně. Kontaktovali jsme 
střeleckého instruktora britských zá- 
sahových jednotek a ten si vzpomněl, 


že v dřevních dobách se na předpaž- 
dí samopalů připevňovaly obyčejné 
terky, tzv. Samopaly 
s nimi ale ně neohrabané. 
Právě takové komplety „baterka plus 
samopal“ byly k vidění v dokumentu 
i Nimrod, ale vývojáři se 

asi nedívali. 


ENGINE UNREAL ms svá léta 
slávy za sebou. Prostředí sice vypadá 
, ale když v místnostech 
žíte na mrtvé nepřátele v několika 
ících se pozicích, dojem ze hry 
okažen. Pracovní úsilí by nepřišlo 
nazmar ani zpracováním většího počtu 
lokací. Čty ta, kde třikrát po sobě 
zasahujete, i když pokaždé v roli jiného 
týmu, jsou z a nedostačující. 

Hře n upřít spád a lou at- 
mosféru v nepřehledných a zakouřených 
prostorách s nepřítelem, reagujícím na 
zásah SAS. Líbila se nám příležitost vy- 
zkoušet si, jak se bojuje proti terori 
ve skutečnosti, ale obtížnost někter 
úkolů bere celému projektu lehkost, již 
bychom od hry oprávněně očekávali. 
Snad si měl vývojový tým před začátkem 
práce ujasnit, zda má být cílovým pro- 
duktem simulátor pro skutečné [E 
bojovníky, nebo akční HRA. 


THE REGIMENT 


Pokud chcete získat jednu ze třiceti zajímavých cen — originálek The Regiment 
a triček či brašen s motivem hry -, zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi 
správné, bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 21. dubna 2006 na adresu: GameStar, Seydlerova 
2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit 
heslem „Soutěž REG“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete 

i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat 
tuto stránku ani žádnou její část. 


Hodně štěstí! 


1. Jaké speciální jednotky hrají ve titulu The Regiment hlavní úlohu? 
a) SOS 

b) SAS 

c) SARS 


2. Kdo tento titul v ČR distribuuje? 
a) CD Projekt 

b) česká pobočka SAS 

c) URNA 


3. Chtěli byste být členem nějaké speciální zásahové jednotky? Proč? 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. Stačí, 
když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně 
adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS REG ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
SOUTEZ GS REG 4 Adresa. 


SOUTEZ GS REG 1 A 

SOUTEZ GS REG 2 A 

SOUTEZ GS REG 3 CHTEL, JELIKOZ CHLAPICI ZE ZASAHOVKY NOSI NA HLAVE 
KUKLY, COZ JE PRI MEM DESIVEM VZHLEDU VELKA VYHODA. 

SOUTEZ GS REG 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail na 
adresu gssoutezeidg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo REG. Do těla 
e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu 
(vše pokud možno s diakritikou). 


RECENZE ZÁVODY 


W 


MOTORKÁŘŠTÍ RABIÁTI NETRÁVÍ ČAS JEN BARU MODRÁ 
ÚSTŘICE NA RYCHLÝCH STROJÍCH NADŠENĚ SOUPĚŘÍ 
SYSTÉMEM „ŠKODA,RÁNY, KTERÁ PADNE VEDLE“ 


Tomás Suchomel 


ru je elegantní způsob trávení času. Volíte si © se vyhnout všem nástrahám. Při vysloveně bojových 
v poklidu ideální stopu, jemně šimráte plyn úkolech likvidujete v určeném čase stanovený počet 
a brzdu. Potlačovaná agresivita ale musí ven. Jako © soupeřů nebo se v duelu snažíte ukořistit motocykl 
pojistný ventil čas od času zafunguje moto hra, mad — protivníka. A jak na to? 
kterou by pracovník BESIPu zešedivěl hrůzou. Jezdci 
nejenže pěvěnují pozornost silničnímu provozu, oni VYHODIT ZE SEDLA — 0 to tu běží. Jacked je 
se navíc mlátí vším, co jim přijde pod ruku, nedávají © anglický termín pro noční pytlačení, při němž je zvěř 
přednost v jízdě a srazit soupeře z motorky v rych- © oslněna prudkým světlem a pak bezmocná zastřelena 
losti 180 kilometrů za hodinu je věcí cti. nebo polapena. Na motorce nemusíte svítit protivníko- 
z i z vi do očí baterkou, ale stačí pořádná rána rukou nebo 
KARIÉRA ZLÉHO MUŽE za řídítky silničního © nějakou,bonusovou“ zbraní sebranou po cestě, a sou- 
stroje znamená v Jackedď pouliční závody, pořádané © peř zůstane na pár vteřin jako omráčen. V té chvíli se 
v osmi velkoměstech po celých Spojených státech — takřka jelením skokem vymrštíte, skopnete protivníka 
amerických. Bohužel vás čeká pouze čistá kariéra © a pokračujete dál na jeho stroji. Ani útlocitní hráči se 


V ČISTÉ KARIÉŘE BEZ SEBEMENŠÍHO 
NÁZNAKU PŘÍBĚHU SE PLNĚ SOUSTŘEDÍTE 
NA SEDM HERNÍCH MÓDŮ. 


p“ motocyklů v závodním simuláto- © lečkového boje o vlajku a survival s cílem úspěšně 


bez sebemenšího náznaku příběhu nebo spojova- © bez „jackování“ neobejdou, neboť je jediným způso- 
cích animací, a to přesto nebo snad právě proto, © bem, jak si odemknout přístup k dalším ze sedmnácti 
že původně byla hra vyvíjena pod jiným názvem, © motocyklů různých kubatur a jízdních vlastností. 


odkazujícím na hollywoodský film o motorkářích. Lehce se řekne, hůř udělá. První dojem zane- 
Nezbývá než se soustředit na sedm střídajících se — chá Jacked u každého gamera v podobě frustrace 
herních módů. z opravdu tuhých misí, překvapivě zvlášť na začátku. 


Pět z nich závody alespoň připomíná. Máme tu © Hlavním viníkem je prachmizerná řiditelnost závod- 
klasickou jízdu na pořadí, vyřazovací závod, kdy nej- — ních strojů, bídná dokonce i na arkádu. Motorkám se 
pomalejší vypadává, čistou časovku proti stopkám, © nechce do zatáček, pouhé ťuknutí na brzdu zname- 
soupeření dvou motocyklových gangů ve stylu stří- — ná ztrátu rychlosti v desítkách kilometrů za hodinu. 


B 
| 
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www.explosiv.net 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 600 MB, 3D karta 32 MB 


C B| 


Se 
M: 


Počítačové závodníky ale nic podobného netrápí, 
a tak dojet je bok po boku pro kýžené „zjackování“ je 
vždycky malý.zázrak. Jezdí se v běžném provozu, fajn 
— jenže automobily, kamiony a autobusy potkáváte 
zásadně na nepřehledných místech, kde s mizerně 
ovladatelnou motorkou většinou nemáte moc šancí 
projet beze srážky nebo téměř úplného zastavení. 
Vysokou obtížností asi autoři chtěli vyvážit pouhých 
24 jízd, což by z Jacked jinak udělalo zákusek na jedno 
nedělní odpoledne. Výhodu mají každopádně cho- 
botnice — rozkošatělé ovládání zaměstná na klávesnici 
všechny hráčovy prsty a ještě by se hodilo pár navíc. 
Jako šikovná periferie se vzhledem ke konzolovému 
původu hry tváří gamepad. Jenže pozor, Jacked nic 
horšího než provedení se dvěma analogovými 

sticky a nejméně osmi tlačítky nebere. BS] 


VERDIKT 


Bojovým uměním okořené- 
afrodiziakum pro bikery— né motocyklové závodění, 
inspirována filmem jež vyžaduje ocelové nervy. 
Ohnivá kola Tvůrci mělisice nápady, 


zkouška vytrvalosti ale chyběla schopnost 
realizovat je ve hře. 


bez kaskadérských triků 


dokonalá konverze na PC 
uchráněna on-line 
reklamy 


PSD 


HARDTRUCK © 


n KCT IK Ol LOV JÝM | 


P) RADĚ 3) 
NEBO R, JI NE? 


úvodů, proč odpovědět na otázku v úvodu 
D=: by mohlo být několik. Možná 
ani tak ne proto, že většina z nás si řidiče 
kamionu (zkráceně prostě tiráka) představí jako 
vypaseného chlapíka v umaštěné kšiltovce, jehož 
sádelnaté čtyřky v propoceném tričku stékají na 
gigantický pivní mozol zapasovaný mezi volantem 
a sedadlem jako živý airbag. Přesně takového toho 
týpka, který v dálničních motorestech balí vyčpělé 
padesátileté číšnice a stopaře sveze jen tehdy, když 
mu,dá hlavu“ jak by řekli Jay a Mlčenlivý Bob (nebo 
spíš Jay, protože Bob pořád mlčí). V anglickém ori- 
ginále to má ovšem poněkud peprnější význam. 
Dopravní impérium ovládáte ve hře tycoo- 
novské — čili budovatelsko-obchodně-strategicky 
laděné. Vzpomeňme ovšem na památný rok 1994 


možná až příliš stručný tutoriál. Základem všeho je 
depo, v němž si kupujete náklaďáky. Když už máte 
náklaďák a řidiče, je třeba postavit u nějaké továr- 
ny, farmy či města terminál, který slouží k nakládce 
a vykládce. Zboží z více terminálů je výhodné ku- 
mulovat ve skladišti, kde také můžete časem měnit 
návěsy tahačů, a tak zefektivnit transport. U větší 
metropole je pak výhodné postavit obchod, aby se 
kšefty pořádně rozhýbaly. To je v kostce princip hry. 
Tak přepravujete krávy do masokombinátu a bavl- 
nu do textilky a oblečení i jídlo do města, odkud 
zase vyvážíte odpadky do spalovny a tak podob- 
ně, jak již to ve hrách tohoto ražení chodí. Vše to 
zní velmi jednoduše, ovšem zase tak jednoduché 
to není — každý náklaďák (jichž je zhruba třicet) 
můžete vybavit několika druhy koreb, respektive 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 64M 


PŘEPRAVUJETE KRÁVY DO MASOKOMBINÁTU, 
BAVLNU DO TEXTILKY A OBLEČENÍ DO MĚSTA, 
ODKUD ZASE VYVÁŽÍTE ODPADKY DO SPALOVNY. 


(respektive 1995), jméno Chrise Sawyera a zkratku 
TT, která rozhodně neoznačuje dvoumístný sportťá- 
ček s poněkud tvrdším podvozkem a čtyřmi kruhy 
ve znaku. Geniální Transport Tycoon se všemi vláčky, 
náklaďáky, autobusy, lodičkami,. letadly, členitým 
terénem a především s naprosto skvělou hratel- 
ností (nemluvě o jeho ještě povedenějším mladším 
bráškovi s přídomkem De Luxe) je prostě Transport 
Tycoon. Srovnávat jej s tímto budgetovým plagiá- 
tem — předmětem dnešní recenze — by mohlo oš- 
klivě zavánět kacířstvím a případně následným ka- 
menováním ze strany skalních fanoušků legendy. 
Hard Truck Tycoon uvítá hráče buď novou, 
automaticky vygenerovanou mapou, nebo mož- 
ností nahrát si již jednu ze dvou map předem vy- 
tvořených. K dispozici je stát Texas s ropnými vrty 
a s rozsáhlými plantážemi a také průmyslová oblast 
Washingtonu a Oregonu, kde místo krav přepravu- 
jete železné ingoty a elektroniku. Ano, přepravo- 
vat — to je v podstatě hlavní úkol, jak vám vysvětlí 


přívěsů, podle druhu přepravovaného zboží. Také 
řidiči mají různé zkušenosti a dovednosti (některé 
je třeba doškolit na přepravu potravin; či nebez- 
pečných nákladů), podle nichž se odvíjejí následné 
ztráty v důsledku havárií. Nemluvě o tom, že mu- 
síte pečlivě plánovat trasy, aby byly ekonomické, 
popřípadně ze stejného důvodu nové komunikace 
dokonce i stavět. 

Po technické stránce je Hard Truck Tycoon 
podprůměrný, proto nás trochu překvapily poně- 
kud delší nahrávací časy map. Vlastní herní systém 
není nikterak překombinovaný (rozhodně ne, co 
se týče počtu staveb a možností zasahování do 
hry) — v podstatě jen naplánujete trasy a koupíte 
nákladáky. Naproti tomu ovládání s množstvím 
vyskakujících oken už přátelské příliš není. Jeho ne- 
přehlednost a neohrabanost je jedním z hlavních 
nepřátel této oddechové hry, která by i tak možná 
milovníkům tahačů a budovatelských strate- 
gií mohla vyplnit několik volných chvil. [E 


VERDIKT 


Jednoduchá strategie 
ve stylu Transport 
Tycoonu. Pokud máte 
rádi kamiony, můžete 
ji klidně vyzkoušet. 
Je za babku. 


za pár šupů 

pro milovníky tahačů 
napodobenina 
Transport Tycoonu 


moc přehledný 
dobře optimalizovaný 
na budget úplně špatný 
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RECENZE  STRATE 


= 
GIE 
=- 


WAR PLAN ORANGE 


Matrix Games 


není známo 
www.matrixgames.com 


CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 1,1 GB, grafická karta 8 MB 


= WAR PLAN ORANGE: 


" DREADNOUGHTS IN THE PACIFIC 1922-1930 


SKUTEČNÝ TAKTIK A STRATÉG, NEBO LAMA, KTERÁ SI MYSLÍ, 
ŽE VRCHOLEM BOJOVÉHO UMĚNÍ JE POSLAT SIMÍKA NA ZÁCHOD? 
ODPOVĚĎ SKRÝVÁ TATO HRA. 


Tomáš Jirásko 


ok 1922 - tzv. Washingtonská dohoda mezi 
R'::sr mocnostmi Anglií, Francií, Itálií 

Japonskem a USA, která stanovila celkovou 
tonáž jednotlivých loďstev podle kategorií, končí 
nepodepsána. Ničím neomezené flotily rostou, 
hlavní zbraní zůstávají nadále bitevní lodě a roz- 
mach letadlových, k němuž ve skutečnosti podpis 
přispěl, se nekoná. Eskalace zbrojení vede k vypuk- 
nutí válečného konfliktu mezi USA a Japonskem 
dlouho před rokem 1941. Tento fiktivní scénář je 
základem War Plan Orange, původně pouhého 
modu pro hru War in the Pacific. 


Po celou dobu hry jednotkám rozdělujete pří- 
kazy, sledujete, jestli nedocházejí zásoby, vytváříte 
operační svazy, promýšlíte taktiku a strategii. Zde 
není místo na hurá akce. Poslat všechna plavidla smě- 
rem k Japonsku vstříc vítězství, znamená vykopat si 
hrob (ono vám stejně dojde dřív palivo). Hrajete-li za 
americkou stranu, počáteční fáze hry znamená snahu 
minimalizovat škody a vytvářet pružnou obranu na 
větších souostrovích. 

Aby bylo možné přesunout letku na jiný ostrov, je 
nutné mnohdy změnit její příslušnost k velitelství, což 
stojí politické body. Ty ovšem dostáváte za úspěchy 


ZDE NENÍ MÍSTO NA HURÁ AKCE. POSLAT 
VŠECHNA PLAVIDLA SMĚREM K JAPONSKU VSTŘÍC 
VÍTĚZSTVÍ ZNAMENÁ VYKOPAT SI HROB. 


Matrix Games stojící kromě výše uvedených her 
i za Uncommon Valor nebo World at War (freewarový 
klon Steel Panthers) lze bez nadsázky označit za krále 
hardcore strategií, mezi něž se řadí i War Plan Orange. 
Co také čekat od hry, jejíž název vychází z plánu USA 
na šestiměsíční obranu Filipín „zdržující“ japonské ta- 
žení? Tvůrci nic nepředstírají a bez skrupulí využívají 
enginu War in the Pacific, takže nečekejte žádné gra- 
fické hody; o ty ale stejně vůbec nejde. Zato taktiky 
a strategie si užijete ,damage to speak“. 

Zachován zůstal samozřejmě základní princip hry 
— jeden tah odpovídá jednomu dni. Samotné provede- 
ní tahu je pak rozděleno na noční a denní část, v nichž 
probíhají jednotlivé operace. Můžete si tak třeba na- 
plánovat, že flotila má vplout do oblasti až v nočních 
hodinách (možnost odhalení leteckým průzkumem je 
tudíž nulová). Podobné drobnosti naznačují, jak je WPO 
komplexní, a pokud nejste skutečný nadšenec pro ta- 
hové strategie, nemá vás čím oslovit. 
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v boji (potopení lodí, dobytí města, základny apod), 
a tak jich nemáte na rozhazování. Body jsou rovněž 
smyslem a cílem hry, kdy se podle jejich počtu stano- 
vuje výsledek, jímž může být i smír. 


VŠECHNY JEDNOTKY jsou detailně popsány 


= V informacích najdete výzbroj, morálku, početní sta- 
vy, či dokonce jméno velitele, kterého lze vybírat a na 
jehož kvalitách závisí, jak si jednotka v boji povede. 
Výzbroj se v průběhu času může změnit, k dispozici 
jsou i možnosti upgradu. Naštěstí se ve hře skrývají 
i rozsáhlé encyklopedie jednotek, zbraní i techniky, 
takže orientace je relativně snadná. 

Pokud vás začne obtěžovat správa, můžete 
ponechat starost o části bojiště umělé inteligenci 
a věnovat se pouze řízení bojů a událostí ve zvo- 
lené oblasti. Oproti původní WitP odpadla ve WPO 
správa průmyslu a sledování výroby. Veškeré nové 
jednotky jsou „pevně“ dané — ztráta každé lodi je 


citelnou záležitostí. Tady se nedá kliknout na tlačít- 
ko „zahájit stavbu“ aby po několika kolech vyplula 
z loděnice nová flotila jako v RTS. 


NAPLÁNOVÁNÍ JEDNOHO TAHU +4 


přibližně 15 minut rychlého klikání a nic moc 
přemýšlení, pokud nejdete v taktizování nijak do 
hloubky (což bývá ovšem třeba, protož Al je na 
dobré úrovni). Pokud přičteme, že tři kampaně za- 
bírají více než dva roky herního času a dvě jejich 
modifikace se třemi scénáři několik dalších měsíců, 
tak je WOP skutečným zabijákem času. Připočíst 
však musíme i možnosti hraní přes e-mail (podob- 
ně jako korespondenční šachy) nebo přímý střet 
dvou protivníků u jednoho stroje. 

Hardcore strategie War Plan Orange nadchne 
taktiky a stratégy ochotné věnovat čas detailní prá- 
ci a nastavování téměř každé jednotky. Ostatním 
se omrzí po několika tazích, protože jde v podstatě 
stále o totéž. Pokud jste již hráli War in the Pacific, 
berte WPO jako scénář, v němž chybějí letadlové 
lodě a atomová bomba — o to víc si ale užijete dě- 
lostřeleckých soubojů ve stylu dreadghnoutů 
první světové války. 


VERDIKT 


Pro hardcore maniaky 
nezbytnost, pro ostatní 
zbytečnost... 


hardcore strategie 
dlouhodobá záležitost 
přehlídkou zbraní 


grafikův ráj 
pro rychlíky 
jednoduchá 


RECENZE > ADVENTURE/SPOR:' 


SADDLE UP WITH 
PIPPA FUNNELL 


citnete se na návsi ospalé vesničky a zjis- 
O: že vám do klína spadl polorozpadlý 

statek, který kdysi hostil úspěšnou stáj 
pro sportovní koně. Nečeká vás nic menšího než 
obnovení zašlého lesku stájí, a tím i navrácení 
života do téměř opuštěného kraje. Jak hned na 
začátku prozradí obecní drbna (pardon, pošťačka 
a hokynářka v jednom), je tu sice krásně, ale kde 
není práce, tam holt není život. 


VYLIDNĚNOST zdejšího kraje autoři vystihl 
opravdu věrně. V průběhu celé hry narazíte na deset 
zbylých nešťastníků, kteří navíc nepatří do kategorie 
přespříliš sdílných lidí. Výjimku tvoří jen dobrácký 
tlouštík, jehož úkolem je postrkovat vás správným 
směrem, nabádat k účasti na závodech a za každé ví- 
tězství odměnit renovací kousku zanedbané farmy. 

Zato Dave — váš mladý pomocník — je protivný 
až na půdu, a občas ho dokonce musíte usměrnit 
nějakou frázičkou, která se na lekcích společenské 
konverzace rozhodně nevyučuje. 

Nicméně časem se vše vysvětlí způsobem, 
jaký byste od adventury určené pro desetiletá děv- 
čátka asi nečekali. Ačkoli příběh nepatří do zlatého 
fondu herního průmyslu, občas připraví i nějaké to 
ehké překvapení, degradující veškeré detektivní 
předpoklady na pouhé dohady neinformované 
lepny. Co je však ještě důležitější, odvíjí se zcela 
nenásilně pomocí úkolů, které poskytují dostatek 
uspokojení z vyřešení a současně dávají jen nepa- 
rný prostor k nějakému frustrujícímu tápání. 


KLASICKÉ ADVENTURENÍ je prokládá- 
no minihrami, v nichž si vyzkoušíte roli honáka 
rozuteklých ovcí nebo lovce motorizovaného pa- 
doucha. Ačkoli na první pohled vypadají minihry 
na nezáživný nácvik usměrňování neposlušného 
koně pod vaším zadkem, pokaždé se ukáže, že 
stačí jen vymyslet správný postup a úkol máte 
v kapse i bez zuřivého ničení klávesnice. 

Kromě rozplétání příběhu je také zapotřebí, 
abyste se starali o svěřené koníky. Musíte je čistit, 
krmit a místovat jim boxy. Když se vám podaří je 
při tom rozmazlování nezranit, získají pár zkuše- 
ností, které se mohou zúročit v posílení schop- 
ností. Stejného efektu samozřejmě dosáhnete 
také tréninkem a účastí na závodech. 

Jelikož se hra týká soutěží všestrannosti, če- 
kají vás pokaždé tři disciplíny: terénní jízda, parkur 
a drezura. Skokanská část je vcelku pomalejší a zá- 
bavná — na kolmé překážky musíte najíždět z krát- 
kého cvalu — zatímco příkopy a široká trojbradlí 
vyžadují rychlejší tempo. Se zvyšující se prestiží 
závodů nenabývají překážky pouze na rozměrech, 
ale objevují se i obtížné kombinace vyžadující 
pohotové změny chodů. Tak nějak to funguje i na 
skutečných závodech. 


DREZURA naopak byla splácána diletantem 
nejhoršího kalibru. Zařazení piafy do úlohy pro vše- 
strannost a také (s jedinou výjimkou) zcela opome- 
nutá práce na dvou stopách svědčí o naprosté ne- 
znalosti jezdeckého sportu. 


OZ KA DNÍ NÍ ORM 
SADDLE UP WITH PIPPA FUNNELL 

VÝROBCE: exis € 
DISTRIBUCE V ČR: známo 
CENA: 450 Kč (e-shop) 


CPU 450 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 1 GB, 3D karta 32 MB 


Bohužel podobné hlouposti se týkají i výběru 
plemen. Vytáhnout lipicána nebo painta na kurz těž- 
kého military se v reálu rovná v lepším případě kar- 
dinální ostudě, v tom horším jízdence do pekel. Ne 
tak v Saddle Up, kde se rozdíly mezi plemeny ome- 
zují na barvu srsti. Achaltekinec má stejný (nepříliš 
povedený) model, a dokonce disponuje totožnými 
schopnostmi jako guarter horse. Tvůrci hry by se 
možná divili, jak se v tomhle desetileté slečny vyzna- 
jí — za podobné zhůvěřilosti by je hnaly lopatou. 

Nedostatky se nevyhnuly ani samotnému kon- 
ceptu, kdy po každé soutěži získáte lepší koně, takže 
nějaké zlepšování starších obyvatel stáje je vlastně 
zbytečné. Stejně tak by se vyhrané peníze daly urči- 
tě zúročit lépe než nakupováním oblečení a jezdec- 
kých potřeb, jež se žádným způsobem neodrazí na 
vaší výkonnosti. | s omezenými možnostmi technic- 
kého zpracování by se z budgetového dětské- [S 
ho titulu dalo vymáčknout mnohem víc. 


VERDIKT 


Vcelku zábavná adven- 
tura pro malé koňařky, 
která ale mohla být 

o mnoho lepší. 


o sportovních koních 
hrou, ve které se kydá hnůj 
docela krátká 


nic pro běžné hráče 
nijak technicky na výši 
podprůměrná 
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VÝHODNÉ 
NAKUPY 


COMMAND © CONOUER: 
THE FIRST DECAD 


Herní sérii Command 8 Conguer 
není nutné virtuálním stratégům 
nijak zvlášť představovat. Hry 
z této řady představují klasický 
prototyp realtimových strategií 
a základními principy dodnes in- 
spirují ostatní tituly svého žánru. 
Známý vývojářský tým Westwo- 
od Studios vypustil první díl 
Command 8 Conguer už v roce 
1995 jako nástupce legendární 
strategie Dune 2. Hra si získala 
množství fanoušků, a proto není 
divu, že se postupem let Com- 
mand 8 Conguer rozrostl v docela 
početnou rodinu. Série nedávno 
oslavila desetileté výročí, u jehož 
příležitosti současný vydavatel 
Electronic Arts připravil pro fa- 
noušky unikátní kolekci dvanácti 
her, nazvanou Command 8 Con- 
guer: The First Decade. Balení ob- 
sahuje kromě DVD s hrami také 
bonusový disk, na němž najdete 
zajímavé rozhovory s vývojáři 
a pěkná videa mapující historii 
Command 8 Conguer. 


PREMIÉRA 


Společnost Westwood Studios 
nastavila v prvním dílu Com- 
mand % Conguer stejnou herní 
koncepci jako ve své předešlé 
strategii Dune 2. Sci-fi příběh na- 
črtnul globální konflikt mezi or- 
ganizacemi Global Defense Initi- 
ative (GDI) a Brotherhood of Nod 
(NOD), v němž jste v roli hlavního 
velitele vojsk přivedli tu či onu 


Poradíme vám, 


a neutratit balík. 
Zahrajte si třeba 


sérii Command 
8 Conguer. 


stranu k vítězství. Každá mise 
se odehrávala podle klasického 
scénáře budování soběstačné 
základny, jejíž provoz byl finan- 
cován z těžby vzácného tiberia. 
Zhruba rok po vydání Command 
© Conguer autoři vypustili data- 
disk The Covert Operations, který 
nabídl patnáct nových operací. 
Na boje mezi GDI a Nodem navá- 
zal až třetí díl série Tiberian Sun 
v roce 1999. 


RUSKÁ HROZBA 


Druhý díl v sérii - nazvaný Red 
Alert — dokončili ve Westwoodu 
už v roce 1996 a jeho příběhem 
nastínili zajímavou alternativní 
budoucnost. Představte si, že 
Albert Einstein dokázal vymyslet 
stroj času, s jehož pomocí lidstvo 
zneškodnilo Hitlera a zamezilo 
druhé světové válce. Tedy ales- 
poň v podobě, jak ji známe. Na- 
místo Třetí říše totiž moc v Evro- 
pě uchvátil stalinistický Sovětský 
svaz. Do nové války se zapojíte 
přibližně ve čtyřiceti misích, 
které vás nutí nejen budovat 


SOUBOR OBSAHUJE TITULY: 


Command 8 Conguer: Red Alert — The Aftermath 1997 
Command 8 Conguer: Red Alert - Counterstrike 1 


Command 8 Conguer: Tiberian Sun 


| Command % Conguer: Tiberian Sun - Firestorm 


Command 4 Conguer: Red Alert 2 PINE | pěšáků s řízením obrněných a ji- 


Command 8 Conguer: Red Alert 2 — Yuri's Revenge 


Command 8 Conguer: Renegade 2002 


Command 8 Conguer: Generals 


2003 


Command 8 Conguer: Generals — Zero Hour 


jak si dobře zahrát 


celou strategickou 


te 


é ši dě g 


< 
A 
s 


Pentagon 


obranné linie či úderné ofenzivy, 
ale nabízí rovněž taktické mise 
pouze s vojáky ve vnitřních pro- 
storách. Právě díky inovativnímu 
přístupu k designu misí se Red 
Alert stal jedním z nejoblíbeněj- 
ších dílů v sérii. Není proto divu, 
že se v roce 1997 dočkal dokon- 
ce dvou rozšiřujících datadisků 
The Aftermath a Counterstrike. 
Úspěch této části série podtrhlo 
vydání druhého dílu v roce 2000 
(a později také datadisku Yuri's 
Revenge), který řada fanoušků 
považuje za vůbec nejlepší z celé 
řady. 


AKČNÍ VLOŽKA 


> 


V roce 2002 přišli lidé z Westwo- 


Command 8 Conguer: The Covert Operations KECGE jinak přísně strategické série 
Command 8 Conguer: Red Alert 1996 
99 


Command 4 Conguer přidali 
akční střílečku Renegade. Kromě 
změny žánru nabídl Renegade 
poprvé plně 3D grafické zpraco- 
vání a tak trochu na způsob Halo 
kombinoval pozemní operace 


Command 8 Conguer (EEC odu se zajímavou změnou. Do 


ných vozidel. Ve dvanácti vcelku 
rozsáhlých misích jste se tudíž 
mohli poprvé podívat na bojiště 
přímo očima zúčastněných vojá- 
ků, a to konkrétně na straně GDI, 


snažícího se zneškodnit bezcitné 
Bratrstvo Nodu. 


MODERNÍ VÁLKA 


Command 84 Conguer ve zbrusu 
nové podobě přišel mezi hráče 
v roce 2003 společně s vydáním 
zatím posledního pokračování 
Generals. Na svou dobu úžasný 
3D grafický engine obohacený 
o fantastické vizuální efekty po- 
sunul sérii mezi moderní strate- 
gické tituly. Rovněž příběh a her- 
ní prostředí se zcela oprostilo od 
předchozích dílů, a proto mohl 
vzniknout válečný konflikt z blíz- 
ké budoucnosti, v níž světové 
dění ovlivňují pouze dvě hlavní 
mocnosti — Spojené státy a Čí- 
na. Proti nim ale stojí významná 
teroristická organizace, která 
si říká Globální osvobozenecká 
armáda. Do boje se tedy proti 
sobě postaví hned tři znepřáte- 
lené strany a v jednotlivých mi- 
sích na bojišti probíhají operace 
využívající různé supermoderní 
zbraně. Titul Generals se rovněž 
dočkal rozšiřujícího datadisku 
nazvaného Zero Hour. 

LiBoR VACATA 


Výrobce Westwood Studios/EA Vydavatel Electronic Arts Distribuce v ČR EA Czech Žánr strategie Multiplayer ano Cena 899Kč Lokalizace žádná Vydáno únor 2006 
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Co se stane, když si roboti vybu- 
dují vlastní společnost? Pojďte 
se podívat na planetu Scrapland, 
kterou za asistence slavného 
herního vývojáře Americana Mc- 
Geeho vytvořil madridský tým 
Mercury Steam Entertainment, 
Najdete ji ve stejnojmenné 3D 
akci, již do našich končin přines- 
la společnost Hypermax v kom- 
pletní lokalizované verzi loni 
v červnu. Hry ale stárnou přímo 
kosmickou rychlostí a v módě 
jsou různé slevy, které k doslu- 
hujícím titulům lákají hrstku po- 
sledních nadšenců. Povede se to 


— 


Mercury Steam Ent. 


Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
Blitzkrieg 


Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 


FlatOut 

Freelancer 

Grand Theft Auto: Vice City 
Heroes of Might and Magic IV 
Hidden 8 Dangerous 2 

Icewind Dale 

Mafia 

Mashed 

Max Payne 2:The Fall of Max Payne 
Need for Speed: Underground 2 
No One Lives Forever 2 


Operace Flashpoint - Platinová edice 


Port Royale 

Praetorians 

Rainbow Six 3: Raven Shield 
Runaway 

Spellforce: The Order of Dawn 
Splinter Cell 

Xpand Rally 


i v případě nablýskané robotické 
akce? Pokud bychom hodnotili 
pouze vizuální zpracování, au- 
toři by i tentokrát dostali metál. 
Scrapland po grafické stránce 
nijak nezestárl, i když se nechlu- 
bí nejnovějšími efekty. Ptáte se 
proč? Má totiž svůj originální 
styl, na který se zkrátka nezapo- 
míná. Do zlomených srdcí se vám 
opět zapíšou detailně vytvořené 
interiéry i exteriéry, které na 
Scraplandu navštívíte. S láskou 
si vzpomenete na všechny robo- 
ty, do jejichž kovových schránek 
se v průběhu hry vtělíte a jejichž 


A 


MR r n 


Enlight Software 


CD Projekt 
Cenega Czech 
CD Projekt 

US Action 
Playman 
Cenega Czech 
CD Projekt 
Cenega Czech 
CD Projekt 
Cenega Czech 
US Action 
Cenega Czech 
EA Czech 

CD Projekt 
Cenega Czech 
US Action 
Cenega Czech 
Playman 

US Action 
SeVeN M 
Playman 

US Action 


Hypermax 


schopnosti využijete k vlastním 
cílům, dobrým či zlým. Autoři 
Scrapland přirovnávají k oblíbe- 
né akční sérii Grand Theft Auto, 
a to hlavně kvůli svobodě pohy- 
bu a spoustě herních možností. 
V interiérech se pohybujete po 
vlastních plechových nožkách 
a v exteriérech nasednete do 
několika speciálních stíhaček 
a vznášedel, které si časem nále- 
žitě vylepšíte. Hlavním hrdinou 
je ztřeštěný robot D-Tritus Deb- 
ris, který se jako nový obyvatel 
podivné vesmírné planety stane 
novinářem místního plátku Chi- 
mera Papers a připlete se k nezá- 
viděníhodnému případu. 

Nejzajímavějším prvkem sci-fi 
3D akce Scrapland je možnost 
transformace do jiných typů ro- 
botů. Každý z mnoha místních 
obyvatel se může pochlubit spe- 


akce 


ciálními schopnostmi, díky nimž 
se dostanete do jinak nepří- 
stupných lokací a vyřešíte různě 
zapeklité situace. Jen si musíte 
dávat pozor na policii, neboť 
změna totožnosti je samozřejmě 
ilegální. Nutno však podotknout, 
že ani tento způsob zábavy vás 
nedokáže zaujmout déle než 
několik hodin. Můžete se sice 
zaměstnat různými bonusovými 
úkoly, soutěžemi nebo stavbou 
lodí v dílně vysloužilého vojáka 
Rustyho, ale i přesto hra časem 
upadne do stereotypu. Proto 
nám ani po slevě její koupě ne- 
připadá extra výhodná. Škoda, 
že lidé z Hypermax nenabídli lá- 
kavější cenu. 

PETR PROŠEK 


kompletní listopad 2004 


GAMESTAR £83 / DUBEN 2006 


BLITZKRIE 
5 


CELL FRAY 


Originálních nápadů ve free- 
warových titulech zase tolik 
nenajdete. Ovšem vzájemné 
požírání buněk v titulu Cell 
Fray určitě patří mezi neo- 
třelé náměty. Představte si 
mnohonásobně zvětšenou 
živou tkáň, v níž se kromě 
spousty primitivních buněk 
pohybují také bílí a černí 
požírači. Život prvních z nich 
je svěřen do vašich rukou, 
takže musíte co nejdřív spo- 
řádat všechny černé buňky, 
dřív než to samé udělá sou- 
peř s vámi. Nebude to však 
nijak lehké. V první řadě svo- 
je žrouty pořádně vykrmte 


Autor Finch Žánr akce/logická 
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HRY PRO 
KAŽDÉHO 


v naDVD 


Aleš Krátký 


neutrálními buňkami, čímž 
zajistíte jejich rozmnožování 
dělením. Protivníkovy buňky 
zlikvidujete pouze v případě, 
že je váš požírač opticky větší 
než oběť. A aby toho nebylo 
málo, buňky mohou vytvářet 
mnohačetná biologická spo- 
lečenství, která zajistí daleko 
rychlejší a účinnější pojídání 
nepřátelských i potravních 
buněk. Hra se přitom ovládá 
docela jednoduše -— levým 
tlačítkem označujete a spo- 
jujete buňky a pravým jim 
určujete směr pohybu. Herní 
koncept hýří nejen originali- 
tou, ale je také velmi zábav- 
ný, navíc opatřený sice jed- 
noduchým, zato příjemným 
grafickým zpracováním. 


st gogoweb.wz.cz 


Existuje způsob, jak se 
bavit zadarmo a přitom 
dobře. Vrhněte se třeba 
do zábavného 
biologického 
boje buněk. 


LAM A U WA 
WORLD IN WA 


| 


(© 


M 
h 
Ve freewarovém prostředí re- 
altime strategii příliš často ne- 


NE 
je! 


devším složitostí a zdlouhavostí 
výroby her z tohoto žánru. Čle- 
nové týmu Kyller Studio se i pře- 
sto pustili do práce na vcelku 
zajímavě vypadajícím projektu 
World in War, který vás přenese 
právě na bojiště ovládané v reál- 
ném čase. Příběh hry autoři zasa- 
dili do blízké budoucnosti roku 
2010, kdy světu dojdou zásoby 
důležitých nerostných surovin 
a jejich posledním zdrojem se 
stane území Afriky. Američané 
záhy uzavřou dohody s cent- 


Kyller Studio 


ZAJÍMAVOSTI ZE ZÁKULISÍ 


ánr strategie 


Zur É 


v připravuje se Inte 


- POFIL 
P O m. 


| 1 — i 
LUSHLIFÉ 
Tento měsíc si představíme vývo- 
jářský tým LushLife, který bude 
asi pro většinu hráčů velkou 
neznámou. Členové LushLife se 
totiž zabývají tvorbou textových 
adventur - žánru v dnešní době 
značně opomíjeného. Textovkám 
sice chybí 3D grafické pozlátko, 
avšak zábavnost a hratelnost 
určitě nikoliv, což pamětníci ne- 
pochybně potvrdí. Pokud patříte 
mezi milovníky této herní klasiky, 
doporučujeme vyzkoušet si pr- 
votinu týmu LushLife, rozsáhlou 
textovou adventuru Knight of 
Darkness. Tým samotný tvoří šest 
stálých členů — Štefan Ďurmek, 
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Jiří Třesohlavý, Anton Kylchevský, 
Daniel Vojtěch, Václav Král a Libor 
Tinka. V současné době autoři 
pracují na dvou nových textov- 
kách Valez a Impuls strachu. 
www.lushlife-software.com 


VALEZ 

připravuje se 

Od hry s názvem Valez si členo- 
vé týmu LushLife slibují oprav- 
du mnoho a rádi by s ní zahájili 
takovou malou revoluci na poli 
textovek. A čím toho chtějí do- 
sáhnout? Kromě propracova- 
ného příběhu a komplexního 
prostředí složeného ze sto pa- 
desáti herních obrazovek se mů- 
žete těšit na kompletní ozvučení 
a dabing, což je mezi textovými 
adventurami věc vpravdě revo- 
luční. Dočkat bychom se měli 
taktéž množství nepovinných 


úkolů, různých způsobů pohybu 
po mapě, několika variant do- 
končení hry, a pokud vše poběží 
podle plánu, užijeme si 3D pro- 
storového zvuku. Autoři slibují 
rovněž podporu pro nevidomé 
hráče, což považujeme za výji- 
mečný počin. 


KNIGHT OF DARKNESS: 
DRUBBŮV SVITEK PACIN 

na DVD 

Knight of Darkness se řadí mezi 
nejlepší textové adventury po- 
slední doby. Zasloužila se o to 
neuvěřitelná propracovanost, za- 
jímavý příběh a skvělé sladění 
všech herních částí do jednoho 
povedeného celku. Herní udá- 
losti začínají jednoho neblahého 
rána, kdy se hlavní hrdina pro- 
budí a nalezne všechny členy 
svého barbarského kmene mrtvé. 


rální africkou vládou (v herní 
budoucnosti takové politické 
uspořádání existuje) o možné 
těžbě a dalším obchodu. To se 
však ani za mák nelíbí Africké- 
mu hnutí odporu — ozbrojený 
konflikt může začít. Ve hře tedy 
proti sobě stojí tři znepřátelené 
strany, z nichž jednu dovedete 
ke konečnému vítězství. Vývoj 
hry se zatím nachází v raném 
stadiu, a pokud byste se na něm 
chtěli podílet, tým hledá 3D 
programátory v GameMakeru, 
2D/3D animátory a scénáristu. 
Stačí se ozvat na e-mailovou ad- 
resu kyllereatlas.sk. 


kyller.wz.cz 


V zoufalství chce skoncovat se 
životem, ale objeví se záhadná 
postava, která mu sdělí pravdu 
o jeho rodičích, o kmeni, kde vy- 
růstal, i o tom, jakou cestu pro něj 
osud přichystal. Zní to sice malič- 
ko jako klišé, připravte se však na 


) 


acatku? (A/N) 


KNIGHT OF DARKNESS 


Chcete hrat hru od z 


ih 


dlouhou dobrodružnou výpravu, 
kde nebude nouze o souboje 
s nepřáteli nejen z řad lidí, ale 
také z výhní pekelných. Základní 
hra obsahuje dvě výpravné epi- 
zody a další dvě části autoři vyda- 
li formou přídavného updatu. 


m Mezi amatérské vývojářské týmy, které ukončily činnost, přibylo seskupení Silver Eye Software. 
Většině hráčů se tým zapsal do paměti zábavným RPG Sub Ouest. Autoři pracovali najeho pokračová- 
ní, jež je tak definitivně určeno k zániku. Silver Eye Software působili na herním poli téměř pět let, 
m Bohužel ani týmu vKapse Software se nevyhnul stejný osud. Po dokončení druhého dílu hry Želví- 
ci oznámil, že zastavuje činnost a jako tým zaniká. Zůstaly po nich zmíněné tituly Želvíci a Sickle. 

m Dragon Online je název nové on-line RPG hry od tvůrců vydařeného RPG Cardhalia. Nový projekt 
se zaměří na multiplayerové hraní. Ve hře se setkáte se vznešenými draky, narazíte na třicet různých 
druhů, s nimiž zavítáte do pěti světů: pozemského, vzdušného, vodního, podzemního a astrálního 
(světa nemrtvých). RPG systém slibuje kombinaci pravidel DAD, Diabla a Falloutu — nejdůležitějším 
faktorem bude využívání kouzel. Oficiální stránky hry naleznete na www.dragononline.info. 


Partička nadšenců pracuje na 
tvorbě velice zajímavé modifi- 
kace pro akční pecku Doom 3. 
Nečeká vás však nový nášup kr- 
vavé střílečky, ale zabrousíte na 


„= 


Několikaměsíční práce na Vampire: The 
Masguerade — Bloodlines přináší výsledky. 
Charmer vydal další verzi češtiny, ve které 
je přeložen všechen text upovídané Anarchy 
v Poslední rundě. Objem přeloženého textu 
činí tím pádem zhruba 25 % a kompletní 
dokončení autor plánuje v létě 2006. 

Překlad Fahrenheitu od vanBrocka je na 
tom o něco hůře. Dle autorových slov díky 
neserióznosti některých pomocníků pře- 
klad „zamrzl“ a termín jeho dokončení leží 
ve hvězdách, 

Na hru Zhe Movies už překlad chystal 
Vláda Smolík, ale zatím se mu nepodařilo 
dotáhnout vše do konce. Ovšem nemusíme 
zoufat, do překládání se pustili ještě pře- 
kladatelé Jetro a Lion, kteří už mají část za 
sebou a nyní ve spolupráci se Smolíkem dílo 
dokončují. 

Roxor pro všechny mladší hráče rozpra- 
coval překlad arkády Asterix © Obelix XXI 2, 
který je zhruba z poloviny hotov. Také Su- 
shi pilně pracuje na překladu Civilization IV 
— dokončil přibližně tři čtvrtiny hry, takže 
byste se jejího vydání měli dočkat již v brz- 
ké době a díky překladu Civilopedie by se 
mělo jednat o kompletní lokalizaci. 

Firma CD Projekt chystala vydání kom- 
pletní lokalizované verze hry Conflict: 
Global Storm, ovšem díky některým průta- 
hům ze strany tvůrců hry nakonec hra při- 
jde do obchodů pouze s českým manuálem. 
Případný překlad hry tedy zůstane na ama- 
térech, snad se toho někteří ujmou. 

Radek Zelycz, www.cestiny.cz 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


průzkum docela jiného žánru. 
Totální konverze Ground Zero 
je totiž postapokalyptické RPG, 
které svým celkovým pojetím 
i použitým herním systémem 


Libor Vacata 


připomíná legendární Fallout. 
Příběh Ground Zero se odehrá- 
vá v blízké alternativní budouc- 
nosti. Sedmdesátá léta jeden- 
advacátého století znamenají 
pro lidstvo definitivní ztrátu fo- 
silních přírodních zdrojů, záso- 


E čel 


Autor GZ Development Team Hra Doom 3 Internet www.groundzeromod.net 


Akční pecka Max Payne 2: Fall 
of Max Payne je sice už nějaký 
ten pátek na světě, avšak pro 
modařskou komunitu | stále 
představuje vhodný cíl tvorby. 
Proto se také v nedávné době 
objevila propracovaná totální 
konverze Hall of Mirrors, jež do 
původní hry přináší precizní 
bojové umění ve stylu skvělého 
Matrixu. 

Herní události v Hall of Mirrors 
vycházejí z ne příliš známého 
filmu Eguilibrium, který ukazu- 


je futuristický příběh fiktivního 
města Librium. V něm se po- 
važuje jakékoliv zobrazování 
emocí, ať už v knihách, umění či 
hudbě, za zločin trestaný smrtí. 
Emoce jsou pak přísně kontrolo- 
vány a regulovány drogou pro- 
zium. Naštěstí ale existuje hnutí 
odporu, jehož členem je i kněz 
John Preston. Právě v jeho kůži 
se pokusíte oprostit město od 
vlády tyranie. Hlavní hrdina má 
nicméně velkou výhodu, pro- 
tože naprosto dokonale ovládá 


Autor HoM Team Hra Max Payne 2: Fall of Max Payne Internet hom.paynereactor.com 


Pokračování legendárního Falloutu 
je v nedohlednu. Tak proč si nezahrát 
alespoň mod, který jej kopíruje? 


by pitné vody se ztenčují a poli- 
tické střety mezi USA a Čínou se 
postupně vyhrotily až k ničivé 
atomové válce. 

Třicet let po tomto děsivém 
konfliktu se zbytky obyvatel- 
stva stále potýkají s důsledky 
nukleární katastrofy — obchod 
i komunikace váznou a lidé 
utvářejí uzavřené spolky, které 
spolu často bojují o základní 
životní potřeby. Navíc se stále 
častěji objevují zprávy o podiv- 
ných formách života. S takovým 
prostředím se budete muset 
vypořádat v roli hlavního hrdi- 
ny, což představuje plnění nej- 
různějších úkolů pro vybranou 
komunitu, využívání zbytků 
technologií a samozřejmě boj 
s dobře organizovanými ne- 
přáteli. Autoři vypustili ranou 
hratelnou verzi modifikace, kde 
si můžete vyzkoušet tahový 
systém bojů a dostupné skilly 
hlavního hrdiny. 


speciální bojové umění Guna 
Kata, kombinující širokou škálu 
klasických bojových umění s po- 
užívání střelných zbraní. Modi- 
fikace tak dostává rychlý akční 
spád, jenž vás pohltí především 
vizuálně atraktivními bojový- 
mi scénami. Preston je vyzbro- 
jen dvěma pistolemi, s jejichž 
pomocí v matrixovském stylu 
likviduje své nepřátele. V boji 
využívá několik speciálních bo- 
jových komb, které se skládají 
z různých otoček, odrazů ode 
zdi, kotoulů a podobných akro- 
batických pohybů. 
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ON-LINE 8 E-SPORTS 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 


DISTRIBUCEV ČR: © není 

CENA: zdarma 

LOKALIZACE: žádná 

INTERNET: www.trackmanianations.com 
MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 1,4 GB, 3D karta 32 MB 


CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 64 MB 


DOPORUČUJEME: 


ELE u nu | 
ČO 


doslova zamotat hlavu. 


bal00ikoo000000 055 Výr 
P.. ooo 2O0A “ 


Občas někdo dostane geniální nápad — výjimečně jednoduchý, 
skvěle provedený, prostě pamětihodný. Geniální nápad dostali 
i tvůrci Trackmanie a vydali pokračování s názvem Nations. 


Jan Rod 


si nezjistíme, kdo s tím nápadem přišel. 
My jsme vám vlastně ještě ani neřekli, 


v čem spočívá! Takže — hru Trackmania 
Nations si zadarmo stáhnete z internetu a pak 
už jen hrajete. Možná si teď říkáte, že takových 
projektů je hodně a většinou za moc nestojí, 
nicméně tentokrát jde o plnohodnotnou hru 
a navíc velmi kvalitní. Pro Nadeo, tvůrce původ- 
ní Trackmanie, nebylo pokračování Nations nijak 
extra náročné. Engine měli hotový, stačilo pouze 
dodělat modely, textury a přidat pár tratí, celkem 
jednoduchých a nenáročných na tvorbu. Ovšem 
nejdůležitější a zásadní je celosvětový hodnotící 
on-line systém žebříčků. 


HODNOTÍCÍ SYSTÉM je poměrně nároč- 


ně zpracován, nicméně ve výsledku pro hráče 
vypadá velice jednoduše. K dispozici dostanete 
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krátký přehled zemí podle bodového hodnoce- 
ní, v němž se Česká republika pohybuje většinou 
mezi šestým až devátým místem spolu se Švéd- 
skem a dalšími evropskými zeměmi. Samozřejmě 
při loginu vidíte také aktuální žebříček hráčů, 
kterým můžete listovat dozadu a najít v něm 
i sebe. Vaše skóre závisí přímo na celkové úspěš- 
nosti — budete-li tedy od začátku špatní, systém 
vám pak přidělí více bodů za průměrný výsledek 
a naopak. Může se tedy stát, že vítěz trati dostane 
méně bodů než třeba desátý v pořadí. To ale jen 
v případě, pokud se vítěz v celkovém hodnoce- 
ní nachází o několik set míst vpředu. Nations už 
podle jména podporují nejen individuální soutě- 
živost, ale hlavně jednotlivé státy. S každým zís- 
kaným bodem tak bojujete za svoji vlast, což je 
poměrně unikátní jev — mnohdy sice produkuje 
na serverech mírně nacionalistické nálady, což 


může být bráno jako jistý malý zápor, nejedná se 
však o nic hrozného. 


NA JEDNÉ TRATI se závodí po několik 


minut a během té doby ji můžete zajet, kolikrát 
chcete. Pokud se vybouráte (a to se stává velmi 
často) či jízdu jinak pokazíte, stačí stisknout [En- 
ter], a vrátíte se na začátek. Aby měl každý šanci 
zajet trať několikrát, běžná „délka“ se pohybuje 
někde pod minutou — čas tak lze třeba dvakrát 
či třikrát vylepšit. Díky nepříliš dlouhým závodům 
pak o časech v cíli rozhodují často pouhé seti- 
ny vteřin. K průběžné orientaci slouží kontrolní 
body, na nichž hra zobrazí odchylku od nejlé- 
pe zajetého času, kladnou červeně a zápornou 
modře. Časem si možná hráči vypěstují reflex 
při první červené vracet auto na start, nicméně 
je třeba mít na paměti, že ne všechny úseky tra- 
tě zajedete stejně dobře a že bezchybný konec 
může napravit zpackaný začátek. Pravdou ovšem 
zůstává, že zásek či vyjetí z trati znamená konec 
„rozjížďky“. Všichni závodníci navíc mají stejná 
auta, protože hra nabízí pouze jeden základní 
typ v různých barevných variantách. Ty ale stejně 
není možné využít v on-line režimu, kde je povo- 


lený pouze „národní“ skin aut. Dlužno dodat, že 
český nevypadá nic moc, třeba brazilský laděný 
do zelena působí rozhodně lepším dojmem. 


NEUVĚŘITELNÁ VARIABILITA tz- 


tí připomíná Stunts. Trackmanie Nations je sice 
podobná ve více aspektech, nejvíce ale právě 
v designu tratí. Na první pohled asi všichni 
poznají absolutně arkádový styl, jízdy plné 
adrenalinu, nepravděpodobných rychlostí, 
kilometrových skoků, přemetů a přeletů a vů- 
bec všech akrobatických úkonů. Připravené 
tratě jsou navíc plné záludných míst — super- 
rychlých úseků následovaných prudkými za- 
táčkami nebo sloupem uprostřed silnice. Brzy 
zjistíte, že ne vždy se vyplatí jezdit na plný plyn 
— na určitých místech pocítíte na vlastní k 
nutnost odhadu rychlosti i vzdálenosti, třeba 
u několikanásobných skoků. Nations nejsou 
prostě pouze o dovednosti, ale i o znalosti 
tratí. Některé pojedete třeba dvacetkrát, než je 
dokončíte bez chyby. | když se vyhnete větším 
karambolům, stále budou ve vašich výkonech 
jisté mezery — ty odstraníte jedině tréninkem, 
který se člení na tři kategorie. Základní, pokro- 
čilý a pro experty. 

První set tréninkových map obsahuje na- 
prosté základy, většinou jednotlivé prvky tratí, 
různé druhy zatáček a tak podobně. Pokročilá 
část už nabízí běžné závody a nejvyšší úroveň 
si mohou dovolit pouze opravdoví profici, pro- 
tože dá velkou práci dojet do cíle a neudělat si 
ostudu. Prostě a jednoduše: stejně jako u všech 
onlinovek platí trénovat, trénovat a trénovat! 

h skocích ušetříte i celé vteřiny, jen 
zjistit jak na to. Někdy také existuje volba dvou 
cest, většinou řešená tak, že na jednodušší ces- 
tu k cíli je mnohem těžší se dostat a naopak. 
Při on-line ježdění také vidíte své soupeře, kteří 
jsou ovšem zpracování formou „duchů“ neexis- 
tují zde tedy kolize — tuto velmi rozumnou vol- 


F | ALF takes tne 4tn place ! 


bu oceníte ve chvíli, kdy se ocitnete na serveru 
spolu s dalšími padesáti závodníky. 


EDITOR přidává neomezené možnosti, jak si 
herní dobu prodloužit. Jeho ovládání je opravdu 
jednoduché a pochopíte jej během několika mi- 
nut. K dispozici dostanete vše od běžné silnice až 
po ty nejšílenější skoky, katapulty schopné zrych- 
lit automobil na 800 km/h, skokánky, loopingy 
i sloupy. Dokonce lze postavit něco na způsob 
U-rampy, takže můžete zkoušet s autem různé 
triky; žádné body navíc za ně nicméně nedosta- 
nete, je to spíš jen taková legrácka navíc. Editor 
občas svádí k tvorbě dlouhých, několikaminu- 
tových závodů, časem ale přijdete na to, že při 
malé šanci k bezchybnému dokončení takový 
okruh mnoho lidí bavit nebude. Je třeba získat 
zkušenosti, jak má být trať koncipována, jak stří 
dat těžší úseky s,odpočinkovými“ a podobně. 


GRAFIKA rozhodně vypadá nadprůměr- 


ně, ale protože Trackmania Nations je určena 
k progamingu, většina hráčů si efekty stejně 
p neužije a upřednostní plynulost před an- 
tialiasingem či texturami s vysokým rozlišením. 
K diagnostice problémů slouží přehledný graf, 
který dokáže během hry zobrazit i stav a vytí- 
žení internetového připojení. Za zmínku stojí 
také soundtrack, jenž je laděný do techno rytmů 
a k jízdě rozhodně perfektně sedne. Zvuk moto- 
ru by mohl po nějaké době trochu obtěžovat, 
ale lze jej vypnout. 

Jak závody Trackmania Nations zhodnotit? 
Pozitivně. Až si je vyzkoušíte, určitě nám dáte 
za pravdu, a abyste to měli jednodušší, najdete 
hru na našem DVD v čísle 82. Zříkáme se nic- 
méně jakékoli odpovědnosti, k níž by nás mohli 
popohánět hráči, kteří tomuto titulu bezhlavě 
propadnou. A myslíme si, že vás nebude málo. 
No co, vždycky přece můžete říci, že repre- 
zentujete naši vlast! 


Ačkoliv na to auta tak trochu vypadají, 
rozhodně se nejedná o závody formule 1. 


-1 Myshlě 
'2. ALF 8 
BrMaritn © 


Kane 


pln VTT LOVU: 


OVERDIKT 


TRACKMANIA NATIONS 


JE 

© plná záludných chytáků 

© příjemnou vzpomínkou 
na Stunts 

© o tréninku a postupném 
zlepšování 


NENÍ 

© pro milovníky tuningu 

© rozsáhlým autosalonem 

© vynikající ve variabilitě 
prostředí 
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Vysoce návykové 
automobilové závody, 
které vás nutí pilovat 
jezdecké umění 

a bojovat o setinky 
vteřin. Navíc úplně 
zdarma! 
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ON-LINE 8 E-SPORTS 


THE ENDLESS FOREST 


Vývojáři z belgického 
studia Tale of Tales 
vyslali do světa opravdu 
prapodivný titul. Endless 
Forest je něco meži 
nenásilnou počítačovou 
MMORPG hrou, šetřičem 
obrazovky a sociálním 
experimentem, 


Karel Wolf 


mrzelo vás neustálé zabíjení goblinů, 

slabších hr a ultimativních mon- 

ster na nejvyšších levelech v MMORPG 
hrách? Už vás nebaví ani hromadit virtuální ma- 
jetek, i když se prokazatelně jedná o unikátní da- 
tabázovou položku? To se nám nechce věřit, ale 
jestli opravdu toužíte po míru oproštěného od 
honby za mamonem, 7he Endless Forest tu vyrostl 
přesně pro vás! 
Zásadní zvláštnost, která vás na začátku hry po- 
tká, spočívá v proměně do podoby jelena s lid- 
skou tváří. Ocitnete se uprostřed lesa, kde lze 
jenom tak vegetovat a vychutnávat krásy krajiny. 
Jelení přirozenost můžete projevit řadou sympa- 


tických povelů, například troubením, větřením či 
drbáním se o kůru stromů. Nic vám však nebrání 
ani v navazování komunikace s ostatními hráči. 
Možná si říkáte:,Trochu nuda“ Ono to však samo- 
zřejmě není zase až tak prosté, protože jak všich- 


ni s výjimkou rituálních šamanů a pravidelných 
uživatelů drog víme, normální zvířátka nemluví. 
Komunikace tudíž probíhá na nonverbální bázi. 
Ještě pořád si někdo myslí, že podobná hra ne- 
může být zábavná? 

Možnosti komunikace jsou sice zatím značně 
omezené, každým dnem však do hry přibývají 
nové prvky a řada specifických akcí se také váže na 
některé pokročilé lokace. V podstatě v tuto chvíli 
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můžete jednoznačně vyjádřit přátelství — j 
kráčejí lesem společně jeden vedle druhého, dále 
plachost, kterou naznačíte tím, že zvíříte přední- 
mi kopyty oblak prachu a vezmete co nejryc 
nohy na ramena, a nakonec radost, když 

dokola nebo provádíte jiné ztřeštěnosti. 
Protože les, jak napox opravdu nemá 
konce (herní ploch edna obří kou- 
le, a pokud půjdete dostatečně dlouho jedním 


EA A 


zkumům, takže by se neměli nudit ani hráči 
preferující samotu. Obje zde plno různých 
podivných mýtin, kde na vás čekají nejrůzněj 
překvapení. S prvním takovým místem se se- 
tkáte hned na začátku, jedná se o mysteriózní 
ruiny s malebným hřbitůvkem. Pokud odhalíte 
správný trik, můžete zde získávat duše zemře- 
lých pohanů, a obdržet tak různé bonusy. K pl- 
nému využití této funkce se však musíte zare- 
gistrovat (lze hrát totiž i anonymně) a pak se 
vám mezi parožím rozsvítí malá světelná koule 
s vaším osobním piktogramem. 

Asi nejzajímavější a zároveň nejbizarnější lokací 
hry je legendami opředená planina bohů. Delší 
pobyt na tomto místě připomíná jeden opravdu 
pořádně veliký psychedelický trip. Ve dne ko- 
lem vás z ničeho nic občas začnou vybuchovat 


- hetatest 


| 


květinové ohňostroje, v noci se zde konají jakési 
diskotéky a technoparty bez n ích pultů 


mysli a užívání s nicméně asi 
začnou přibývat další funkce a úkoly, protože si 
nedovedeme představit, že by projekt přilákal 
hráče na delší dobu pouze ve stávající podobě. 
Tale of Tales hovoří v této souvislosti o,Fázi dvě“. 
Bez zajímavosti není ani fakt, že lze pomocí po- 
vinného doprovodného plug-inu hru využít též 
jako originální spořič obrazovky. | nyní však má 
smysl si Endless Forest vyzkoušet. Myslím, že po 
dnešním testování mohu s klidným svědomím 
vynechat pravidelný jogging. A teď mě omluv- 
te, musím se jít ještě trochu proběhnout [im 
se svým jelenem. 


MMORPG 
Tale of Tales 
Tale of Tales 
žádné 
wwuw.tale-of-tales.com 
vývoj stále probíhá 


Karel Wolf 


větem hýbe sex a sexem zase hýbe svět 

velkých peněz. Virtuálním světem hýbe sex 

možná ještě mnohem víc nežli tím skuteč- 
ným, nebo to tak alespoň vypadá. Dennímu pro- 
vozu na pornostránkách mohou směle konkuro- 
vat snad jen čínsko-ruští spammeři. A protože se 
tu točí opravdu velké peníze, doprová ich pro- 
vozování i velký konkurenční boj. Provideři o tom 
vědí svoje, a tak se snaží co chvíli zavést něco, čím 
by trumfli konkurenci. Svoje o tom bezpochyby 
ví i společnost Naughty America, a proto přišla 


zatím asi s nejoriginálnějším nápadem v tomto 
segmentu trhu — pornografickou MMORPG hrou. 


Na otázku, co vedlo společnost k tak bizarní 
expanzi do světa onlinových titulů, odpovídají lidé 
z Safe Escape Studios přesně v duchu programu 
svého chlebodárce:,Už jsme se v. nemohli dívat 
na to, jak jde ve většině MMORPG titulů jen o násilí 
a o hromadění zlata, tak nás napadlo, že by třeba 
nebylo špatné udělat pro změnu hru, kde by šlo 
hlavně o lásku. A k lásce samozřejmě patří také sex“ 
Teď'už je asi všem jasné, o co vlastně ve hře půjde. 

Po zalogování do hry se ocitnete v menu 
pro tvorbu postavy. Zatím ještě nic nenasvědču- 
je tomu, že nejste v běžné MMORPG hře. 
standardně si vyberete jedno ze dvou nabízených 
pohlaví a pak už jenom kombinujete různé čás- 
ti těla, volíte barvu kůže, účes, oblečení a různé 
kosmetické doplňky. Zejména na poslední dvě 
položky je kladen opravdu mimořádný důraz. 
Autoři tvrdí, že je každá postavička ve hře zce- 
la jedinečná, což se nám sice nezdá, ale nutno 


Pokud jste náhodou ještě nedosáhli 
plnoletosti, tak zavřete oči, a než 
napočítám do tří, koukejte obrátit na další 
stránku. Jedna, dva, tř... pořád jste ještě 
tady? No dobře, co mám s vámi dělat... 


přiznat, že výběr toho, co na svém těle můžete 
modifikovat, je opravdu nadstandardní. Navíc to 
vůbec vytvořením postavy nekončí. Když se totiž 
váš avatar ocitne uprostřed velkoměsta, čekají na 
něho lákadla v podobě kosmetických salónů, po- 
siloven, kadeřníků, stovek butiků a v neposlední 
řadě také plastické chirurgie, kde může na svém 
image dále pracovat. Pokud na to zrovna máte, 
nic vám nebrání si nechat na břicho vytetovat 
mandalu nebo si piercingem pokrýt 95 procent 
povrchu těla. 
e hře pochopitelně nezačínáte jako b 

domovci; každý hráč obdrží pro začátek malý 
pokojík, kter Ž 


domnív 
by opačného pohlav 
movat celkem ve třech r 
dích. V první oblasti se nacházejí potemnělé 
uličky velkoměstských periferií a naleznete 
zde vedle zapomenutýc vých klubů 
i arkádových videoher 
py. Druhá lokace vyhlíží o poznání romantič- 
těji, můžete tu navštěvovat cukrárny, kavár- 
ny, kasina a v neposlední řadě také spoustu 
mal cin i obřích multiplexů. Poslední část 
herního světa patří honoraci, čekají na vás plá- 
že, zahradní párty s bazény hudební 
to podn jí dokon- 

ce samotní hráči. 

RPG prvek se během hraní projevuje růs- 
tem zkušeností i budováním pověsti. Navíc kaž- 


ů prov 


A 


A 


NEORM 
MMORPG 
Naughty America 
Naughty America 
žádné 
www.naughtyamerica 
thegame.com 


duben 2006 


dý hráč disponuje knihovnou uálních poloh 
a praktik, ve které chno, co umí 
provádět. Z hledi e nicméně hra 
připomíná takový trochu lepší grafický chat. Do 
komunikace s potenciálním sexuálním partne- 
rem je sice možné zapojit i web kameru, ale ne- 
můžeme se zbavit dojmu, že by tím notná část 
herního snažení jaksi ztratila smysl. 

Počet dotykových interakcí se nám zdál 
na podobný titul poměrně omezený, ale autoři 
slibují do vydání release verze na této části hry 

S stá- 


trochu málo. A pok vat ve sbližování s virtu- 
álním partnerem v reálu bychom také nedopo- 
ručovali, protože všichni vědí, jak to s webovými 
identitami chodí. Důvěru nevzbuzuje ani prohlá- 
šení provozovatele, že osobní údaje od hráčů 
průběžn j S j prý měla 
odhalit veškeré kriminální záznamy o uživ 

teli, tedy pokud jde o občana USA... 
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Petr Prošek 


NOVINKY Z GUILD WARS 


vyzkoušet nové postavy, schopnosti a spoustu 
zajímavostí z chystanét idavku Factions, je 
na spadnutí další akce. Guild Wars Factions Pre- 
view Event odstartuje 24. března 2006 a půjde 
o masivní betatest datadisku pro neuvěřitelné 
tři miliony hr. ak chtějí vývojáři z ArenaNetu 
dosáhnout takové účasti? 

Vcelku jednoduše — ý přídavek si totiž 
zkoušejí všichni majitelé původní Guild 


rámci tchajwanské únorové herní vý 
stavy Taipei Game v proběhlo ostanou i ti hráči, kteří si předobjed- 
nále světoznámého turnaje Guild Wars i Guilc Fc a získali ta ální 


Jižní Koreje. O zlato spolu r ec sve tý boj 
dva korej ýmy — War Machine a The Last Pri- 
de (EVIL), přičemž na stupni absolutních vítězů 
stanuli borci z gildy The Last Pride. Tím ovšem 
zábava neskončila, jelikož společnosti ArenaNet 
a NCsoft navázaly na úspěch prvního šampio- 
nátu a v úterý 7. března 2006 odstartovaly další 
akci s názvem Guild Wars Factions Champion- 
ship. Nejlepší gildy se zde postupně střetnou ve 
třech sezonách a turnaj vyvrcholí v srpnu 2006 
opět na Ichaj-wanu. 
Pokud však Guild V 

zábavu, nedaří se vám prob 

světové gildy nebo si toto lá 

chcete pouze vyzkoušet, r e pro vás skvělou 
zprávu. Po víkendovém PvP řádění ve druhé po- 
lovině ledna, během něhož jste si mohli zdarma 


ání (ritualist, 

j rze datadisku 

o celých 24 hodin před oficiálním spuštěním le- 
tos na jaře. Zajímavá nabídka, nemyslíte? 


- GAMECENTER.CZ 
CO JE NOVÉHO? 
Klasika... Hromada novinek, řada 
zajímavých článků v čele s megalomansky 
pojatým preview na Gothic 3, které sklidilo 
velmi kladné ohlasy, a to i ze strany těch 
nejzasvěcenějších. Stratégové zase ocenili vými hrami nec 

recenzi nejnovějšího datadisku k dnes edie. Starcraft: Bro 

již legendárnímu Blitzkriegu, majitelé : IlELife: C 
handheldu PSP si pro změnu pochvalovali 
vůbec jediné zhodnocení „přenosné verze 
Star Wars: Battlefront 2. Ale přejděme 

od toho, co bylo, k tomu, co bude. 

V následujících týdnech totiž naši weboví 
kolegové přinesou hotovou smršť článků, 
převážně recenzí, a jak je u nich zvykem, 
nezůstanou nic dlužní ani minoritním 
platformám. A když všechno půjde tak, 
jak má, dočkají se čtenáři zajímavého 
překvapení! Ne, tím překvápkem není št ROSA C- 


soutěž. | když ta na vás čeká také. ad "hle Přoběhnk m 
22. října 20 


olympiády 
v el i sportech 
World 
odhalili tit 
těžit v leto 


: jnter- 
ntasy realtimová 


u 


mer 40,000 
sault a adrenalinové 
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LÁKAVÝ BALÍČEK OD SOE 


Milujete onlinovky a nedáte na ně dopustit? 
Obětujete těmto virtuálním žroutům času 
mládí či stáří a přesto stále nemáte dost? 
Společnost Sony Online Entertainment 
právě pro vás připravuje herní balíček, 
kterým zaručeně vzbudíte závist svého 
okolí. Pokud si pořídíte sběratelský kousek 
nazvaný Station Access Collection, získáte 
kompilaci pěti nejznámějších titulů od 

SOE, které by ve vaší výstavce rozhodně 
neměly chybět. Kolekce obsahuje EverOuest 
Evolution, EverOuest II, PlanetSide Aftershock, 
The Matrix Online a Star Wars Galaxies 
(původní hra + datadisk Jump to Lightspeed). 
Každou z těchto her si samozřejmě 
vyzkoušíte zdarma po dobu třiceti dnů 

a poté si je budete moci klasicky aktivovat 
prostřednictvím pravidelných měsíčních 
poplatků. A onlinoví labužníci si pořídí přímo 
speciální Station Access Pass, který jim za 
tučnější obnos zpřístupní na měsíc všechny 
tituly z balíčku. Station Access Collection je 
zatím k dostání pouze v USA, ale doufejme, 
že se brzy dostane i do Evropy. 


STARGATE - 


řestaňte již truchlit nad 
ztrátou first person 
Stargate SG-1: The A 
a připravte se na v: 
titul, který pro fanoušk 
brány připravují v 
mého týmu Ch 
Entertainment. 
Í jim osvědčil. Umělá ARES 
čítačem ov spolubojo 
fak s eh na o MMORPG 
prostředí známých sci-fi televi výšin, ale z 
ních seriálů Stargate SG-1 a Star- © jste díky tomu mohl 
gate Atlant S Stargate Worl ds se . Sice to trošku PB 
Ě a, ale když 
a hledání p 
ení. Nutno 
leka ne všechny úkoly 
splníte za as e botů. Obtíž 
situace jí sehranou 
ku virtuálních hrdinů a odmě 
ní bude samozřej 


o Ivi, nebo 
k a bude 
oumat? 


k m" JA 


PlayStation. e c wc, 


44 teract ted 
ubl V c nitec 


eserved 
sb am, 


ké republi I distribu 
ské republice vydává a distribuuje CE! 
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— první dojmy 
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p oN 


Nové korejsR8 MMORPG 
RF Onlinemíří do našich 
končin! Vyplatí se do něj 
investovat čas a peníze? 
Dokážete překousnout 
nedostatky, abyste naplno 
vychutnali originální grafiku 
a vysokolevelové PvP? 


Petr Prošek 


nlinové tituly jsou stále oblíbenější 

a postupně jim přicházejí na chuťi hrá- 

či, kteří se donedávna při zmínce o spo- 
lečném hraní křižovali a o pravidelných mě- 
síčních poplatcích nechtěli ani slyšet. Časy se 
mění, herní průmysl jde kupředu a budoucnost 
počítačových her tkví právě v onlinovkách, jež 
postupně uspokojují příznivce všech žánrů. 
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Accretia, Bellato a Cora na jednom 
místě? To nedopadne dobře! 


P 
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Mezi jednotlivými MMOG dochází k veliké dife- 
renciaci a nemusí zrovna jít hned o střet žánrů. 
Stejně jako se liší hardcore dungeon od akčního 
RPG, najdete velké rozdíly i mezi jednotlivými 
MMORPG. Někomu vyhovuje epický World 
Warcraft s pohádkovou grafikou a nenároč- 
ným vývojem postavy, nenásilně plynoucím 
kupředu. Vytvoříte si nemrtvého válečníka a po 
pár týdnech usilovného sbírání epického vyba- 
vení se pyšně naparujete před aukčním domem 
v Orgrimmaru. Pokud si ovšem zakládáte na 
hardcore fantasy, realistické vizualizaci a skupino- 
vém řešení spousty náročných guestů, sáhnete 
raději po druhém dílu EverOuestu a jeho dvou 
datadiscích. A jestli nedáte dopustit na anime 
a bez PVP si nedokážete MMORPG ani představit, 
možná si oblíbíte novinku s názvem RF Online od 
jihokorejské společnosti CCR. 


NOVÉ MMORPG 2 oáiného východu již 


nějaký ten pátek běží v Číně a Japonsku, na 
Tchaj-wanu i Filipínách. Počet tamních aktiv- 
ních hráčů se přehoupl přes první milion a díky 
Codemasters se na konci února k početné sku- 
pině nadšenců připojili i američtí a angličtí dob- 
rodruzi. Tato světoznámá společn nedávno 
rozjela onlinovky ve velkém a doufá, že se jí i 

vestice několikanásobně vrátí. Aby taky ne, kd 

si v Evropě podchytila nové hardcore MMORPG 
Dungeons © Dragons Online: Stormreach, zajistila 
lokalizaci i podporu aktuální AF Online a na třetí 
čtvrtletí tohoto roku plánuje do našich končin 


podobným způsobem importovat korejské on- 
linové RPG ArchLord. 

Rising Force Online vybočuje ze západního 
mainstreamu a skalní fanoušci World of Warcraft 
a podobných epických MMORPG jej asi minou 
velikým obloukem. Ale vsadíme naše bělostné 
šíje na to, že si své příznivce časem najde. S mno- 
ha nedostatky a ne zrovna příjemnými herními 
prvky totiž vystavuje na odiv i kladné stránky 
a zaplňuje prázdné místo mezi tradičními onli- 
novkami. 


PRVNÍM KROKEM do světa každého 


podobného titulu je tvorba postavy, která zde 
začíná výběrem jedné ze tří nabízených ras. Roz- 
hodně byste volbu neměli podceňovat, jelikož 
v AF Online si na jednom serveru můžete vytvořit 
pouze příslušníky jednoho národa, abyste ne- 
mohli špehovat u protivníka. Nebudeme zastírat, 
že nás tento podivný přístup nenechal v klidu, 
ale nakonec jsme s vývojáři souhlasili. Herní styl 
jejich nového MMORPG je z velké části zaměřen 
na PVP a konflikt probíhá výhradně mezi třemi 
frakcemi. Nebylo by tedy zrovna fér, kdybyste se 
o nových útocích a bojových taktikách nepřítele 
dozvěděli po aktivaci alternativního hrdiny. 

Na sektor Novus si dělá zálusk Accretia 
Empire, Holy Alliance Cora a Bellato Union a kaž- 
dá z nabízených stran se chlubí unikátními schop- 
nostmi, jež se poprvé projeví až s dosažením 
30. levelu. Do té doby jsou si všichni rovni, nepo- 
čítáme-li samozřejmě vzhled. Cora se podobají 


NEPŘÁTELÉ NA ŽIVOT A NA SMRT 


Zkušení obchodníci Bellato jsou nenasytní, jejich touha pobo- © Spirituálně založená civilizace vznešených bytostí vzhlíží k Tyranští roboti dělají vše jen pro dobro Impéria a ve své 
hatství je nutí neustále kolonizovat další planety a nedokáží © náboženství a umění magie. Jejich historie je plná válek ve mechanické společnosti udržují hluboce zakořeněný totalitní 
se smířit s tím, že by sektor Novus padl do rukou ostatních ras. © jménu víry, jež vedly ke vzniku mnoha znepřátelených států. — režim. Jsou pyšní na svoji sílu a moc a bez jakýchkoliv pocitů 
Přes poměrně malý vzrůst překvapují velkou fyzickou silou Až nově založená Svatá Aliance dokázala znesvářený lid terorizují celou galaxii. Neustále touží po větší moci a slávě 
iinteligencí, V jejich kultuře najdete prvky techniky i magie sjednotit proti společnému nepříteli. Cora vládnou mocnými © a Novus je pouze další zastávkou na jejich krvavé výpravě. 

a specialitou je vytváření obrovských bojových mechů,,MAU“, © kouzly a na 30. levelu získávají schopnost vyvolávání straš- Jako specialitu vlastní obrovské příruční kanóny rozsévající 
Do nich Bellato s úsměvem na rtech nasedají, aby v zájmu livých bytostí a démonů, kteří jsou jim nápomocni v bitevní zkázu v řadách nepřátel. Kvůli nadměrné velikosti těchto 
vědy a peněz popravili co nejvíce nepřátel. vřavě a již na první pohled budí panickou hrůzu. smrtonosných zbraní mají ovšem Accretia omezený pohyb. 


Í manga 
drobní © ritualisty, na podporu Accretia Empire rov 
zapomeňte. 


VÝUKOVÝ TUTORIÁL ;- « 


eká. M 
čít hrát, 


destrukci n 
rodnému n 


adnu s unikátní arc „jež se vy průbě ) = dn stnosti 
: ě j l ofWar- 

2 se na prvních C i avovat podle 

biem“ pod sluncem. Do € tního uvážení j pre slosti na 

oleném po aci m Í zachraňuje 


nemůže stěžovat — jsou fantastické. 
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ON-LINE 8 E-SPORTS 


zajímavý a zároveň velmi jednoduchý systém 
vývoje bojových schopností a kouzel. Podobně 
jako ve většině současných MMORPG si do lišty 
v dolní části obrazovky vkládáte bojové či pod- 
půrné specialitky, ať už jde o různé druhy útoků 
na blízko či na dálku, krátkodobá vylepšení sta- 
tistik nebo kouzla v podobě klasických fireballů 
či méně tradičních výkřiků futuristické magie. 
Všechny do jednoho vás při aktivaci okradou 
o daný počet bodů síly (force points), jež plní 
funkci many. Čím častěji určitou schopnost po- 
užíváte, tím rychleji roste její vlastní level a sa- 
mozřejmě stoupá i účinnost (větší útok, ochrana 
a podobně). 


NÁPLŇ OUESTŮ v RF Online se ve valné 


většině podobá úkolům ve Star Wars Galaxies 
a titulům jako World of Warcraft, EverOuest II nebo 
Guild Wars nesahá ani po paty. Od začátku pouze 
zabíjíte monstra na počet, abyste se po splně- 
ném úkolu přesunuli k jiným, odolnějším dru- 
hům. Občas z mrtvoly vypadne nějaký důležitý 
předmět do sbírky a pak se vrátíte k předešlému 
vyhlazování. Spousta monster bez podnětu z va- 
ší strany ani nezaútočí, jen hloupě postávají či 
korzují a poslušně čekají na smrt. Již tak stupidní 
honba za levely je navíc degradována konzumací 
lektvarů (health, force, stamina) ve velkém. Lah- 
vičky se v RF Online skupují po desítkách a jejich 
potřeba je doslova šokující. Poměrně úspěšně 
zde nahrazují funkci dnes již zažitých knězů či 
léčitelů, ale na hratelnosti to rozhodně nepřidá. 
Holt jiný kraj, jiný mrav. 


KOREJCI SI LIBUJÍ V PVP 2 teto ob- 


lasti RF Online exceluje. Vývojářům se podařilo 
navrhnout obrovské bitvy, do nichž lze zapojit 
stovky hráčů. Pořádají se pravidelně každý den, 
kdy se příslušníci všech tří znepřátelených ras 
pustí do křížku na speciálním bojišti a snaží se 
zničit nepřátelské čipy. Přestože se těchto bo 
mohou zúčastnit všechny postavy, nejvíce si po- 
chopitelně užijí hrdinové a hrdinky na vysokých 
levelech. Vítězná rasa získá dočasný přístup do 
speciální lokace a automaticky dochází ke zvýše- 
ní produkce uhlí, jež ve hře funguje jako hlavní 
těžební artikl. 

Z uhlí se vyrábějí suroviny, které specialisté 
využijí na tvorbu nových zbraní a brnění. Na těž- 
bě je tedy možné i zbohatnout, vylepšit ekono- 
miku rasy a srazit ceny zboží vendorů. Je ovšem 
třeba zdůraznit, že za normálních podmínek 
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vytěžíte jeden kus uhlí za minutu. Jen blázen by 
trávil u počítače několik hodin v kuse sledováním 
zašpiněného horníka budoucnosti, jak si vydělá- 
vá na drahocenné kousky do výbavy. Těžba proto 
probíhá v AFK módu (Away From Keyboard), tak- 
že u hry nemusíte sedět. Stačí ji nechat zapnutou 
třeba přes noc a ráno svého svěřence zkontrolo- 
vat. Tento způsob hry je v dnešní době úspěšně 
vytlačován a AF Online kráčí bez bázně a hany 
proti proudu — jen čas ukáže, zda s takovým sy- 
stémem dokáží vývojáři zazářit i na Západě. 

RF Online se dále „chlubí“ několika neodpus- 
titelnými chybami, s nimiž by Codemasters měli 
co nejdříve zatočit. Nepříjemně překvapí nedo- 
statky v anglickém překladu, malé komunikač- 
ní (chatovací) okno, kostrbatý interface prostý 
možnosti jakýchkoliv úprav (kromě posouvání 
oken) a krátká viditelnost, kdy se ostatní posta- 
vy a monstra objevují až pár kroků před vaším 
miláčkem. Pokud ovšem autoři na zmiňovaných 
nedostatcích zapracují, mohla by se z RF Onli- 
ne vyklubat vcelku netradiční kratochvíle, která 
uspokojí všechny hráče toužící po změně. Vždyť 
skvělé modely postav i zbraní všech tvarů a ve- 
likostí přímo lákají do hry, zatím zbytečně 
zahalené poněkud temnými mračny. 


L 


„6 


MORP 
Codemasters 
CCR 
Fortress 2 Blue 
www.codemasters.com/rfonline/ 
únor 2006 


HERNA BATTLEZONE 


BATTLEZONE = VŠE PRO HRÁČE 


VÝHODNĚJŠÍ CENY PRO PŘEDPLATITELE GAMESTARU. 


Výkonné počítače na platformě Intel Pentium 4 HT. 
Speciálně zařízené a upravené prostory. 
Pravidelně vyhlašované turnaje o hodnotné ceny. 
Platba ne předem, ale až po skončení hraní. 
Veškerý strávený čas minutově účtován. 
Garantovaná lokálně distribuovaná konektivita. 
Každý počítač s vlastní veřejnou IP adresou. 
Možnost barového i vlastního občerstvení. 


Jako jedna z mála heren vám Battlezone dává k dispo- 
zici administrátorská práva na počítačích tak, abyste si 
mohli stanice upravit přesně k obrazu svému. 


Volně k dispozici na každé stanici mechanika CD/DVD, FDD 
3,5“ a sloty USB. Taktéž stahování a instalace vlastních po- 
třebných aplikací a utilit z internetu není omezeno. Nesmí 
však porušovat autorská práva ani platnou legislativu. 


Vícejádrové procesory Intel obsahují 
dva a více samostatných procesorů 
s možností souběžného řízení jejich 
činností. V kombinaci s dosud užíva- 
nou technologií Hyper-Threading, 
která každý fyzický procesor prezen- 
tuje jako dvě logické jednotky, je mož- 
no zpracovávat až čtyři programová 
vlákna souběžně, a násobit tak rych- 
lost prováděných úkolů. Počítače po- 
stavené na dvoujádrovém procesoru 
Intel Pentium Extreme Edition vynikají 
výkonem například při zpracování vi- 
dea, grafiky nebo hraní her. 


intel, 


Pentium 


Extreme 
inside" 


ATComputers 


dmway 


Microsoft 


GAMESTAR VÁS ZVE DO SVÉ 
KLUBOVÉ HERNY BATTLEZONE 


ŘOSEVERTTTEZONERRATE 


Od ún 10re 


uake 4! 


Age of Empires II: The Conguerors Half-Life: Source 


Age of Mythology Half-Life 2 
Battlefield 2 Half-Life 2: Deathmatch 
Battlefield 1942 + Road to Rome Hidden 8 Dangerous 2 


Medal of Honour: Allied Assault 
Need for Speed: Underground 


Battlefield Vietnam 
Castle Strike 


Codename Gordon NHL 2004 
Command 8 Conguer Generals + Zero Hours Opposing Force 
Counter-Strike (1.6) Painkiller 
Counter-Strike: Source Ricochet 


Rise of Nations 

Starcraft + Broodwar 

Team Fortress Classic 

Ultima Online 

Unreal Tournament 2004 
Vietcong + Fist Alpha 

Warcraft III: Frozen Throne + mody 
Warcraft III: Reign of Chaos + mody 
a další... 


Condition Zero 

Condition Zero Deleted Scenes 
D-Day 

Day of Defeat 

Day of Defeat : Source 
Deathmatch Classic 

Diablo 2 + Lords of Destruction 
Guild Wars 

Half-Life 


HRAJTE JIŽ OD 21 KČ/HOD. 
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DOPISY 


K vyjádření svých názoru klidne využijte 


A 


na naší Webové stránce 


- 


GameStar; IDG Czech) a: S., S 
Tel.: 257 088 114, fax: 235 520 81 


I diskusní fora 
www.gamestar.cz 


pydlerova 24517 15800 Praha 5 


2 


- 


PIŠTE NA GSDOPISYCIDG.CZ — PĚKNĚ S HÁČKY A ČÁRKAMI, JINAK DOPIS NEOTISKNEME... 


POZOR! 
SMS NOVINKA 


Vzkazy můžete posílati esemeskou. 
stací napsat zprávu ve tvaru 

„DBT GSDOPISY text- a poslat 

ji na číslo .900) p 106- 

Cena jedné SMS jeGKč 

Tuto službu, A Praha, platí jen proc. 


HANBA VÁM! 


Milá redakce, hned co jsem dostal nejnovější Ga- 
meStar a otevřel ho na straně s editorialem a Atla- 
sem hub, byl jsem velmi zaskočen. V pravém dolním 
rohu jsem totiž spatřil nabídku na práci ve vašem 
časopise. To se nestydíte? To vám to není blbé? Co 
kdyby si to nějaký čtenář přečetl a opravdu by se 
chtěl na základě vaší nabídky stát členem redakce? 
No dobrá, zajímavé finanční ohodnocení bych vám 
po přečtení preview na Flight Simulator X možná vě- 
řil, ale práce v mladém, PŘÍJEMNÉM a neformálním 
kolektivu? 


E A safra. Doufali jsme, že naše lži zůstanou neod- 
haleny, nicméně je vidět, že už jsme dost průhlední. 
Abychom podobné odbojné hlasy překřičeli, umístili 
jsme do tohoto čísla inzerát hned stránkový. A dou- 
fáme, že se někdo opravdu kvalitní — i přes tvé ne- 
šťastné odhalení pravdy — přihlásí. 


To tedy opravdu ne, jestli si snad někdo myslí, že 
bičování zbytku redakce v těsném koženém batma- 
novském oblečku, s lahváčem v jedné a s bičíkem 
v druhé ruce je psina, tak jenom Jíra. 


E Tak to pozor. Skutečnost je úplně jiná! Jíra nově 
nenosí batmanovský obleček, ale upravený úbor 
zdravotního bratra. A v ruce netřímá bičík a lahvá- 
če, alébrž řemdih a džbánek s točeným, pro který 
mu do nedaleké hospody pravidelně (tj. asi v dese- 
timinutových intervalech) běhají podřízení, chtějí-li 
na své výplatní pásce vidět částku vyšší nežli troj- 
místnou. 


Hanba vám (a hlavně tobě, Jíro). Ještě vám tam chy- 
bějí pravidelné rekreační zájezdy, že? Ty se do na- 
bídky už patrně nevešly. Stačí si ale přečíst recenze 
a hned je jasno, na čí chatě byl minulý víkend strá- 
vený (Katko?!). Doufám, že už se nic takového nebu- 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 
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Děsivý příběh závisláka patří buď na program ČT2, do přednášky pracovníků 

Drop-Inu nebo... nebo do rubriky Dopis měsíce v našem časopise. Hrůzostrašný 

a pravděpodobně naprosto pravdivý příběh si zasluhuje odměnu v podobě hry, kterou 
si ovšem smutný hrdina této story pravděpodobně nikdy nezahraje. A co vy ostatní? 


Také jste závislí na hraní? Co všechno jste schopni obětovat, abyste si mohli zapařit 
svůj oblíbený titul? A co pirátství? Co říkáte na Mondyho článek v minulém čísle? 
Napište nám, a třeba vyhrajete originální gamesku. 


de nikdy opakovat, a to v zájmu každého mladého 
člověka, který by chtěl v životě dokázat víc, než jen 
přisluhovat nějakému povaleči s úchylnými moti- 
vačními praktikami. 

Váš znechucený čtenář Vosel 


E Tento dopis i s odpověďmi je opět ukázkou naše- 
ho primitivního a oplzlého humoru, ale to víte, inte- 
ligentní a esteticky založení lidé, kteří tráví veškerý 
svůj volný čas četbou Dostojevského či návštěvami 
baletních představení a galerií (tedy my!), se občas 
musejí nějak odreagovat... 


KUPOVAT, NEBO PÁLIT? 


Zdravím redakci a chtěl bych se zapojit do diskuse, 
která jistě vznikne po uveřejnění článku „Novodo- 
bí Jánošíci“ v GameStaru 82. Kdybych se měl při- 
řadit k některé skupině, tak bych patřil k pirátům 
klasickým. Jsem totiž student, který sbírá peníze 
pouze po brigádách, takže jsem rád, že si dokážu 
udržet aktuální hardware. Neznám nikoho, kdo by 
byl ochoten platit více než 1000 Kč za každou dob- 
rou hru. Abych konkrétně popsal, proč mi připadá 
okne kupovat originální hry, uvedu svůj vlast- 

ní příklad se hrou Warcraft III. Koupil jsem si ji asi 


před rokem, protože mě strašně začala bavit DoTA. 
Jenže když jsem přišel na Battle.net, tak jsem zjistil, 
že místní úroveň DoTY a ostatních map — kromě 
normálních her- je více než žalostná. Po čase jsem 
se naštěstí na internetových fórech dočetl o ne- 
jmenovaném polském serveru. Na tomto serveru si 
podle mého názoru zahrajete podstatně lépe než 


ZÁVISLÁK 


V temné místnosti sedí postava. Je špinavá 
a zarostlá. Rudé oči sledují blikající obrazovku. 
Na kost vyhublá ruka trhaně pohybuje myší 
a druhá nervózně přejíždí po klávesnici. Na 
okno dopadnou první ranní paprsky slunce 


a škvírou v žaluziích proniknou do pokoje. Po- 
stava něco zavrčí a rychle zakryje díru kapesní- 
kem. Pokoj zase prosvětluje jen záře monitoru. 
Rozvířený prach se pomalu usazuje na nábyt- 
ku, nadlouho nečtených knihách, na seschlých 
kytkách, které již nikdo nezalévá, a na zbytcích jídel 
povalujících se všude po stole. Postava vztekle 
udeří do klávesnice a poté se chrčivě rozkaš- 
le kvůli rozvířenému prachu. Už to udělali 
DOPIS zase! Nikdo nemá právo mě vy- 
ZA hazovat! Poté přízrak upadne do 
M ESÍ CE mdlobného spánku. Sní o lepším 
počítači a o penězích na zaplacení 
účtů. Najednou se však dostaví noční 
můra — seberou mu počítač. Jedinou 
lásku. NE! NIKDY! To neudělají! Muž se 
probudí a láskyplně pohladí kus papíru pod vrstvou 
prachu. Jeho jediná záchrana... 
Ten příběh je sice vymyšlený, ale je na něm 
něco málo pravdy. A to konkrétně z mého živo- 
ta. Mohli byste věnovat nějaký článek závislosti 


na originálním Battle.netu a navíc je tam rozšířená 
komunita českých hráčů. 

Co z toho pro mě vyplývá? Na Battle.netu jsem už 
více než 6 měsíců vůbec nebyl a v nejbližší budouc- 
nosti ani nebudu. Když k tomu připočtete i to, co 
jste psali ve vašem článku (FTP, P2P sítě), tak oprav- 
du nevím, co má lidi nutit, aby si hry a software ob- 
starávali legálně. Snad jen čisté svědomí, na které 
ale bohužel v dnešním uspěchaném světě většina 
lidí kašle. Další věc, kterou bych vám chtěl sdělit, se 
týká HalfLifu 2a sním spojeného Steamu. Ve Valve 


se asi mylně domnívali, že když udělají Steam, tak 
si HL 2 zahrají jen ti hráči, kteří si jej koupí. OMYL! 
Nejenže ještě před vydáním hry se objevila verze 
úplně Steamu zbavená, ale dokonce se vynořily 
anti-Steamy, s nimiž si můžete stáhnout jakoukoliv 
hru přímo ze Steamu a hrát ji na originálních, a tedy 
i chráněných serverech. Kdykoli Valve vydají nějaký 
update, který má těmto programům zabránit: ve 
funkčnosti, do 24 hodin je na světě nová verze, a ta 
zase vesele funguje. A tak pořád dokola. Co z toho 
vyplývá? Piráti jsou stále veselí a poctiví hráči bez 
internetu nemohou nic dělat, To je vše, co si myslím 
o této problematice. 

Kamikadze 


B Díky za příspěvek k tématu, které v oblasti IT patří 
asi k nejkontroverznějším. Náš názor byl v podstatě 
vyjádřen v článku v minulém čísle, který také zmiňu- 
ješ, ale ve zkratce budeme reagovat i dnes. Obecně 
je velice nepříjemné, že díky oficiálním ochranám 
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na počítači a taky jak se toho 
zbavit. Ne že bych byl závislák, já 
pařím jenom tak 12 hodin den- 
ně, ale někomu by se to mohlo 
hodit. Jinak by mě zajímalo, jestli 
ve vašem časopise už někdy ně- 
jaká hra dostala jako hodnocení 
magické číslo 100 nebo naopak 
0? Tak nazdar a já jdu zase pařit. 
„„ Našli ho den poté, co mu odpo- 
jili elektřinu. Seděl na své rozvrzané židli, kterou už 
prakticky neopouštěl, a tupě zíral do prázdného 
monitoru. Tvář mu zkřivila strašlivá muka. Ještě dý- 
chal, ale už byl téměř mrtvý. S posledním výdechem 
skoro neslyšně vyslovil slovo. Slovo, které bylo vyryto 
nehty do desky stolu. Slovo, jež zářilo i na objednáv- 
ce předplatného na jeho stole. Slovo, které bylo jeho 
spásou — GameStar! 


Křepi 


E Tak vlastně nevíme, zdali se nejedná o auto- 
biografický příběh, a tudíž jestli je pisatel dopisu 
ještě naživu. Máme tedy vůbec posílat odměnu za 
dopis měsíce? No, zkusíme to, pokud se nám zásil- 
ka vrátí jako nedoručitelná, prodáme hru za velké 
peníze v bazaru... (P.S.:0'ani 100 ještě nebyla :-)) 


či možnosti nakupování her jen přes internet se do 
nevýhody dostávají i někteří poctiví hráči. Rozhod- 
ně však nebudeme doporučovat, abyste si všechno 
pálili. Krást se prostě nemá, ať má krádež podobu 
jakoukoliv. A v případě počítačových her a softwaru 
obecně neapelujeme jen na morálku (nejsme svatí, 
také jsme v dětství trhali mouchám křídla), ale hlav- 
ně na skutečnost, že pirátstvím v důsledku může tr- 
pět kvalita her (menší tržby -> méně peněz na vývoj 
her -> menší kvalita výsledných titulů). A to přece 
nikdo nechce. Abychom to shrnuli — pirátství pro 
vlastní potřebu chápeme, ale nepodporujeme. 


ZE TŘÍ DOPISŮ 


Ahoj, právě jsem si dočetl téma v novém GameSta- 
ru. A jak myslíte, že ho hodnotím? Chvíle napětí... Je 
fantasticky napsané. Opravdu jsem nečetl nic, co by 
se jen přibližovalo svou komplexností, objektivitou 
i nadhledem. Nikoho nemůže urazit a každý si udělá 
názor sám. Gratuluji a pochvalte autora. 


B No, sice bychom neradi, aby Mondy zpychl, ale 
pochvalu mu samozřejmě vyřídíme. Jsme rádi, že 
se ti jeho článek líbil, a pokusíme se další tematické 
články vytvořit neméně zajímavě. 


Zrovna jsem si přečetl preview od Gef a musím říci, 
že je výborné, takže určitě nemá smysl uvažovat 
o jejím „vyřazení z kádru“.. 


E Ano ano, to rádi slyšíme. Však o jejím vyřazení ani 
náhodou neuvažujeme. 


A teď ještě moje drsnější verze Snehulienky, dou- 
fám, že se vám bude líbit... 

Přišla jednou Sněhurka do redakce a viděla všechny 
členy zhulené jak po silvestrovské pařbě. „No, tak to 
teda ne, řekl si Jirka Sněhurka s lahví tuzemského 
rumu v ruce. „V kanclu musí být ordnung!“ V Atlasu 
hub si našel obětního beránka:,En ten týky dva špa- 
líky, bude to Gef. Je to baba, tak bude vařit, a to vlast- 
ně bude trest pro všechny, prohlásil. A tak v perní- 
kové chaloupce dostala Gef složitý úkol usmažit 
večeři o pěti chodech pro celou redakci a dort pro 


Jíru Sněhurku. A pokud nespadla do hrnce, vaří do- 
dnes... To je konec, tády dády dá. 
Tomáš Bouzek 


B Otřesné! Otřesné hlavně proto, že je to celé prav- 
da... 


R.0.S. E. ONLINE 


Nevím, kam mám směřovat tento dotaz, protože do 
ČKD to není. Nezapomněli jste dát do čísla 82 tu pl- 
nou hru A. O. S. E. Online s měsíčním přístupem, jak 
jste slibovali? Nebo jste to někam mrskli a já ho ne- 
můžu najít? Jestli někde je, tak napište kde. 


E Nezapomněli, R. O. S. E. jsme do časopisu neu- 
místili z důvodů, které jsme objasnili v editorialu 
(chápeme, že Jírovy příšerné výplody sice už dávno 
nikdo nečte, ale tahle informace se hodila do úvod- 
níku nejvíce). Pro zopakování: v den uzávěrky časo- 
pisu nefungovaly evropské servery hry, jelikož došlo 
ke změně jejich provozovatele. Rozhodli jsme se 
tedy vyčkat a hru i se slíbeným měsíčním přístupem 
samozřejmě přineseme, jakmile vše zase poběží. 
V extrémním případě zajistíme hraní na amerických 
serverech, ale to je opravdu až poslední řešení — kvů- 
li časovému posunu v USA byste na nich totiž nepo- 
tkali moc hráčů a hrát onlinovku v prázdném světě 
není zrovna zábava, ne? 


Jinak jste fakt super časák, ale to asi slýcháte pořád. 
Ještě by mě zajímalo, jakým způsobem vyhodnocu- 
jete soutěže a jak losujete výherce. Systém třetí otáz- 
ky se mi zdá tak trochu nefér. Co když tam někdo 
napíše pravdu a někdo jiný si to jen vymyslí? Zapře- 
mýšlejte o tom trochu. 


E To je ale přece schválně. Výběrem podle origi- 
nality chceme čtenáře trochu motivovat, aby se do 
soutěžení opravdu zapojili. Připadá nám to naopak 
mnohem více fér než třeba náhodné losování. 


Co říkáte na to, že GameZone.cz koupili PPoGamers? 
Myslíte, že to je pro hráče přínos, nebo spíše nao- 
pak? 


B Přínos vidíme v tom, že na trhu je nyní více subjek- 
tů, které se on-line hraním zabývají. 


Co kdybyste VY spustili nějaký herní server? To by 
nebyl špatný nápad, ne? A že by na něj měli vstup 
buď jen předplatitelé, nebo by tam měli nějaké vý- 
hody. Myslím, že kdyby servery byly hodně kvalitní, 
že byste si polepšili s předplatiteli. 

RowerKiller 


E Vydávat časopis o hrách, případně provozovat 
informační web magazínového typu, je úplně něco 
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DOPISY 


jiného, než provozovat server pro on-line hraní. Pro 
to je potřeba úplně jiné vybavení, jinak specializova- 
ní lidé atd. Rozhodně to není legrace; zázemí, které 
třeba GameZone potřebuje, je pro laika nepředsta- 
vitelné. Zatím se chceme soustředit na to, co umíme 
nejlépe — tedy na informování našich čtenářů o dění 
na herním trhu. Samozřejmě nikdy neříkej nikdy — je 
tedy možné, že za pár let budete mydlit svoje oblíbe- 
né hry na našem serveru... Momentálně máme ale 
jiné priority. 


DEVATERO OD MAŤA 


Zdarte GameStar, až mi ho opáť neuverejníte, tak 
tento list bude zasa kritický: Prečo už nedávate Top 
Games? Aj ste ho dávali, ale prestali ste, prečo? 


E Protože jeho autoři nejsou schopni dodat nám 
podklady včas a ve správném formátu. 


Dajte prosím vás nejaké mody do Gothicu I 8 II, však 
na fansitoch sú linky, a aj keď sú nemecké, tak niek- 
toré majú aj angličtiny. 

E Do jednoho z nadcházejících čísel nějaké moditfi- 


kace vybereme. 


Spravili by ste prosím vás zrovnanie Gothicu 3 s TES 
IV: Oblivion, a to takým spósobom, ako ste zrovnali 
STALKER, Doom 3a Half-Life 2? 


E To je zajímavý nápad, nicméně Oblivion již má co 
nevidět vyjít... Ovšem srovnání se dá udělat i po vy- 
dání jednoho, případně obou titulů, že? ; 


Jediná pochvala, a to za to, že ste zrušili e-sports a tie 
hovadiny o Counter-Striku, a tak dnešná podoba je 
fakt suprová. 


E No nemyslíme si zrovna, že by to byly hovadiny. 
Teď je ovšem mnohem více zajímavých věcí v oblas- 
ti MMORPG, takže dáváme přednost spíše tomuto 
žánru. 


Mohli by ste dávať plné hry stále? Aj také menšie ako 
je Polda a tak. Budete dávať plnú hru a nevyjde vás 
to tolko, čo volaaká hra za 500 Sk. 


E Omleli jsme to tu již stokrát, ale proč se k tomu 
nevyjádřit znovu; opakování je matka moudrosti. 
Pravidelné plné hry ne, občas jako bonus ano. 


Mohli by ste dať pár wallpaperov z hier World of War- 
craft a Guild Wars. 


E Zobou her jsme už postupně na DVD vydali skoro 
všechny oficiální wallpapery, které vyšly. Každopád- 
ně pokud nějaké další objevíme, určitě je na naší 
placce najdeš. 
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Dávajte prosím vás do recenzií viac tycoonov. Preto- 
že sú niektoré výborné a bolo by to lepšie využitie 
miesto róznych FPS s hodnotením 3.0. 


m Když jich více vyjde, budeme o nich více psát :-). 
Minimálně malý prostor věnujeme v podstatě každé 
hře, která se dostane na pulty obchodů, a tedy i ty- 
coonům. Viz třeba Tycoon City: N. Y. v tomto čísle... 


Prečo do GameStaru dávate konzole a film? Tie tech- 
nológie pochopím, ale konzole a film už nie. Však ste 
predsa PC časopis a nie nejaká hovadina o konzo- 
lách. Ďakujem a tie technológie mi pripomínajú 
TechNews, inak prečo ho už nedávate? 


E Na jedné jediné stránce (to snad opravdu není 
mnoho, ne?) nabízíme čtenářům trochu jiný pohled 
na zábavu. Ať už to jsou konzole, filmy nebo třeba 
stolní hry. Navíc má tato rubrika vždy návaznost 
na PC hraní (filmy King Kong a Doom, které znáte 
i v herní podobě, stolní hry na motivy počítačových 
titulů atd.). Ano, jsme časopis o PC hrách, ale neříkej 
nám, že tě alespoň z hlediska hráče nezajímá, jaký je 
ve světě zájem o nový Xbox? 


Dávajte viac recenzií, hlavne takých okolo 8.5-9.0, 
ktoré spravíte ako recenziu na WoW, tak že je tam 
pozadie pod textom a tak. 


To samozřejmě není možné vždy. Takových her, 
u kterých je možné podobné pozadí vyrobit tak, aby 
se k zaměření titulu hodilo, není zrovna dostatek. 


Dúfam, že máj list uverejníte, nie ako minulé dva, 
s týmto som si dal námahu. Ďakujem za vypočutie. 
Mato2468 


PS: GameStar fakt chutil (viz GS 82, str. 32) 


KUPUJI VÁS 0D ČÍSLA 75 


Zdravím GameStar. Kupujem si vás od čísla 75, kde 
bola skvelá recenzia na GTA: San Andreas a bol to 
posledný časák so starým vzhladom. Vaše DVD je 
najlepšie hlavne preto, že nedávate plnú hru, ale 
vela demoverzií a videí, pretože keď si prečítam vašu 
recenziu na nejaků hru, velmi tů hru chcem, ale keď 
si zahrám demo alebo pozriem video, musím si tů 
hru zohnat. V čísle 82 sa sťažovali na popisky k obráz- 


kom, že sú nemasné a neslané. Myslím si to aj ja. Ale 


chcel som ešte povedat, že mňa velmi často pobavia 
vaše odpovede k listom, na nich sa zasmejem, a tak si 
myslím, že to aj nahradí tie popisky k obrázkom. 

Patrício 
P.S.: Pozdravujem Snehulienka Jíru. 


E No tak sláva, že se pobavíš alespoň u dopisů. Ale 
is popisky se samozřejmě budeme snažit. 

Sakra, já jsem věděl, že mi tahle opravdu přiblblá 
přezdívka zůstane! (pozn. Jíra) 


JZD GAMESTAR 


To bylo tenkrát, jednoho parného dne, kdy se před- 
seda Jiří škrábal ve vlasech (i když na fotce je nemá) 
a počítal ten malý výdělek z krav GameStarovek 
s přílohami 2 CD cisteren. 

A pak se to stalo, přišla hygienička Katka, začala vy- 
kládat Jírovi, že ty CD cisterny už nestačí a že recenz- 
ní krmivo dochází, ať s tím něco udělá, jinak mu to 
tady zavřou. Jenomže sedlák Jíra byl ještě neklidněj- 
ší, když přišel celý zbytek družstva a všichni si začali 
stěžovat na traktory.,Jsou to jen ubohý 500MHz Ce- 
lerony, ozývalo se z úst Tomáše Mayera. 


E No jo, to je ten známý potížista, který si onehdy 
stěžoval, že jeho služební Porsche mělo mít červenou 
a nikoliv stříbrnou barvu... 


Jírovi se zdálo, že se družstvo rozpadá, když vtom 
se podíval do novin, a tam bylo napsáno: ZÁVODY 
ZEMĚDĚLSKÝCH STROJŮ UŽ ZA TÝDEN, a výhry: Su- 
per stroje 3,2 GHz, speciální recenzní krmivo a super 
velké DVD. Jíra svolal celé družstvo a řekl, co se děje. 
Opravář Libor Vacata dal do kupy ty,500MHZ“ a tro- 
chu je vylepšil. Týden uplynul jako voda a byl závod. 
A co se nestalo — naše oblíbené JZD vyhrálo. Však ho 
znáte, GameStar je prostě nejlepší. Tak krmili své krá- 
vy GameStarovky recenzemi, dávali přílohy do“ DVD 
cisteren, jezdili novými stroji a stávali se nejproduk- 
tivnějším JZD v celé naší vlasti. 

Petr Haken z Kruhu 


E Ano ano, jen ti družstevníci už mi lezou krkem, 
pořád chtějí větší cisterny, více krav (jako by jich ve 
firmě nebylo dost), lepší stroje... prostě nevděčníci. 
(pozn. předseda) 
NA DOPISY ODPOVÍDALI: 
Jiří Sládek, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 
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SOUTĚŽ 0 DESET KOMPLETŮ 


SWAT 4 S DATADISKÉEM A EMPIRE EARTH 2 S DATADISKÉM 


Pokud vás zaujala pokračování povedených her SWAT 4 a Empire Earth 2, 
zapojte se do naší soutěže. Hrajeme totiž o pět kompletů SWAT 4 + SWAT 4: 
The Stetchkov Syndicate a pět balíků Empire Earth 2 + Empire Earth 2: Art of 
Supremacy. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, 
že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě 
originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 21. dubna 2006 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž SWAT“ a k odpovědi připojte svoji 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro 
zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


Hodně štěstí! 


Otázky: 

1.Kdo v GameStaru recenzoval původní hru SWAT 4? 
a) Ondra,Shotgun“ Mach 

b) Vladan „Hostage Killer“ Růžička 

C) Petr „Fire in the Hole“ Prošek 


2. Jaký nový národ najdete v datadisk Art of Supremacy? 
a) Zulu 

b) Volu 

c) Voslu 


3. Jste závislí na počítačových hrách? Proč? 


A 


EMPIREEARTHI 
Ojař A © * 


Hlasování pomocí SMS 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS SWAT ČísloOtázky Odpověď, jako 
čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ 
GS SWAT 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS SWAT 1 A 

SOUTEZ GS SWAT 2 A 

SOUTEZ GS SWAT 3 JSME ZAVISLY STRASNE MOC. A NEBUDU VAM PSAT 
JAK, JELIKOZ BYCH ZTRACEL CAS, KTERY MOHU VYUZIT HRANIM. 
SOUTEZ GS SWAT 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Hlasování pomocí e-mailu 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo SWAT. Do 
těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 
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HARDWARE £ SOFTWARE“ HERNÍ PERIFERIE 


HLODAVCI ÚTOČÍ A | 
Procesory a herní myši — v tomto duchu se nese aktuální RS POU P 


hardwarová rubrika. Není divu, že spolu se třemi desítkami 


Pentií a Athlonů, šesticí herních myší a čtyřmi progamingovými 
podložkami už se mnoho dalších testů nevměstnalo. O to větší 


nálož krátkých testů ale chystáme v příštím čísle, takže těšit se 
můžete například na podrobné srovnání nového video iPodu 

a konkurenčního Zen Vision M, se kterými si právě hrajeme, dále 
na nové herní headsety a další periferie pro hry a volný čas, 


co trávíte u svého stolního PC či notebooku. | když přiznejme si, 


112 


v dubnu a květnu už existují i jiná povyražení... 


Lukáš Erben; lukas erbenaidg.cz 


Standardní herní PC 


Ideální herní PC 


Procesor: 


p nk 2 B EVE Day MEAT 


(6754) Box 


Intel Celeron D351 1 3; 2 GHz. : 
(775) Box 


MicroStar K8N Neo3-F 
(nForce) 
Gigabyte GA-81915P Duo 


2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR ©1100 


2x 256 MB 400 ie CL3 DDR 


Grafická karta: 


ATI Sapphire Atlantis 
X800GTO 128 MB 


LG SuperMulti GSA- 41678 OEM © 


Klávesnice “ 


Mechanika FDD 
Skříň ATX, 300W zdroj s PFC 


Cena (AMD Athlon XP) | 18750 | Cena (AMD Athlon64) 138650 
Cena S Celeron) | 19100| Cena (Intel Pentium 4) 


W r 1751a, DVI, 8 ms 


Cena vč. DPH a monitoru | 27.450] Cena vč. DPH a monitoru © | 48750 
Cena vč. DPH a monitoru 27 800 | Cena vč. DPH a monitoru 50700 


GAMESTAR +83 / DUBEN 2006 


Intel Pentium 4 650 


(34GHz/2 MB, LGA775) Box 


Asus A8N-E nForce 4 Ultra 


Gigabyte GA-81945PG 


Maxtor DiamondMax 10 
250 GB/16 MB 


Asus Extreme ATI X1800 XL 


256 MB 


8700 | 19" LCD AOCLM 928 


ora) hnké 
Eso Ae Pooh a 


| 2x 512 MB 400 MHz CL2,5 DDR | 2400 
2x 512 MB 533 MHz CL4 DDRII 3 


PRO PERFEKTNÍ VYCHUTNÁNÍ NEJNOVĚJŠÍCH 
HER NESTAČÍ JEN „NABUŠENÉ“ PC S VELKÝM LCD 
MONITOREM A VÝKONNOU REPROSOUSTAVOU. 
NEJDE TOTIŽ JEN O VÝSTUP, ALE TAKÉ O VSTUP. 


Lukáš Erben 


řesnost, efektivita a jednodu- 
p“ ovládání jsou pro dobrý 

požitek ze hry nezbytné. Jen 
s kvalitní a přesnou myší dokážete 
v on-line klání porazit zdatné soupe- 
ře, nemluvě o tom že dobré a ergo- 
nomické periferie přispívají k poho- 
dě, trávíte-li u her dlouhé hodiny. 


PŘES MASOVÝ NÁSTUP b::- 


drátových desktopů, tedy sad kláves- 
nice a myši s přenosem pomocí RF 
technologie či Bluetoothu, se mezi 
nejnáročnějšími hráči těší největší 
popularitě klasické drátové myši, re- 
spektive speciální herní modely. Vy- 
hovují vysokým nárokům kladeným 
na počítačové hlodavce zejména on- 
-line akčními hrami, jako je Counter- 
-Strike či Americas Army, ale i single- 
playerovými akcemi či strategickými 
hrami, třeba Age of Empires III. Herní 
specializace se nicméně nedotkla 
pouze myšek, ale též dalších dříve 
„standardních“ periferií a doplňků: 
klávesnic a podložek pod myši. Kro- 
mě toho existují speciální herní ovla- 
dače, jež se pokoušejí nahradit kla- 
sickou klávesnici (ať už úplně, nebo 


jen částečně). GameStar se tentokrát 


zaměřil především na herní myši 
a nee které jee au 
každého tuslníhě ráče. Okrajově 
se ale podíváme i na jiné zajímavé 
ovladače, gamepady, doplňky či bez- 
drátové sady, které dokáží do značné 
míry uspokojit i relativně náročné 
hráče. 


SPECIÁLNÍ PERIFERIE se od 


těch standardních liší nejen ergono- 
mií či designem, ale především tech- 
nickými parametry. Velmi dobře patr- 
né je to u herních myší: ty se umějí 
vyrovnat s obrovským pohybovým 
zrychlením (přesněji řečeno dokáží 
jej bez výpadků snímat a přenést do 
počítače) dosahujícím až 15 či 20G 
— tak extrémně rychlých změn pohy- 
bu totiž ti nejlepší on-line hráči dosa- 
hují. Stejně tak zvládají snímání velmi 
rychlých pohybů, vysoké rozlišení 
(to je důležité pro snímání i malých 
pohybů), které je navíc často možné 
měnit pomocí speciálních tlačítek 
umístěných přímo na těle myšky. 
Speciální ergonomie -herních myší 
umožňuje jejich snadné nadzved- 
nutí a nízká hmotnost snižuje zátěž 
zápěstí při mnohahodinovém hraní. 
Důležitá je pochopitelně i poloha 
tlačítek — všechna důležitá pro hraní 
by měla být dostupná, aniž by došlo 
k omezení možnosti ovládát pohyb 
myši. Velkou roli hraje pochopitelně 
i kvalita komponent — zejména mik- 
rospínačů, jež jsou při hraní extrém- 
ně namáhány. Vzhledem k tomu, že 


speciální podložky, není kompatibi- 
lita s různými povrchy až tak klíčová, 
obecně ale platí, že kvalita snímací 
optiky a schopnost číst pohyb na té- 
měř libovolném povrchu jdou ruku 
v ruce. Když už jsme zmínili herní 
podložky, je na místě dodat, že se 
vyznačují povrchy, které maximálně 
usnadňují pohyb myši, a zároveň 


jsou dobře čitelné pro její optiku 
— obvykle se jedná o tenké, speciálně 
tvarované a měkčené plasty. 


HE ERNÍ KLÁL VESNICE ze roz- 
dělit do dvou skupin: na klasické klá- 
vesnice speciálně upravené pro hrá- 
če a na speciální herní ovladače, jež 
klávesnici nahrazují. Sami preferu- 
jeme první variantu — tedy klasické 
klávesnice, které jsou pro účely her 
doplněny o schopnost snímat velký 


IN2GAMES GAMETRAK 
1999Kč, www.gameexpres.cz 
Velmi neobvyklá herní perife- 
rie dokáže snímat pohyby ru- 
kou v prostoru - stačí si navléci 
černé rukavice (které jsou se 
zařízením spojené šňůrkami), 
a můžete hrát. Zařízení se pro- 
dává spolu i ve variantě se hrou 
Real World Golf za cca 2400 Kč. 
Pro náročné golfisty možná 
zajímavé, Ouake si ale asi neza- 
hrajete. 


počet současně stisknutých tlačí- 
tek, případně disponují speciálními 
funkcemi pro programování maker 
či možností zapnout podsvícení tla- 
čítek. Druhou skupinu tvoří ovladače, 
které klasickou klávesnici nahrazují 
buď částečně čili obsahují výměnný 
modul uzpůsobený určité skupině 
her či konkrétní hře (to je případ her- 
ní klávesnice Zboard), nebo se jedná 
o speciální ergonomicky tvarovaný 
ovladač s velkým množstvím progra- 
movatelných kláves. 


Do skupiny specializovaných herních 
ovladačů patří i gamepady, joysticky, 
volanty a další udělátka, kterým se ale 
tentokrát věnujeme pouze okrajově. 
| ony mají pochopitelně ve výbavě PC 
hráče své místo — simulátor či vesmír- 
nou střílečku sice lze ovládat pomocí 
klávesnice či myši, přesnost a efekti- 
vita takového ovládání je ale zoufale 
nízká. Totéž platí o závodních hrách 
a automobilových simulacích — ani ty 
nelze zcela přesně a precizně ovládat 
bez použití volantu, nebo alespoň ga- 


SAITEK PRO GAMER COMMAND UNIT 
1250Kč, www.saitek.com 

Ovladač, který se snaží nahradit klasickou 
klávesnici, nabízí sice lepší ergonomii, pou- 
hých 21 tlačítek ale nemusí v každé hře stačit 


(pomocí programovatelných maker je však 
možné přiřadit až 144 funkcí, jenže kdo by 
se s tím kvůli každé nové hře páral... 
směrný HAT klobouček umístěný v pozici pro 
palec je určen pro pohyb v menu her. Jeho 
pozice spolu s umístěním tlačítek [15] a [16] 
ale jasně napovídají, že toto zařízení nebylo 
vyvinuto pro leváky. Pro Gamer Command 
Unit vypadá sice sexy, máme nicméně po- 
cit, že klasická klávesnici odvede lepší práci. 
Cena je ale vcelku přijatelná. 


MONSTER GECKO PISTOL MOUSE FPS 


1499Kč, www.progamingshop.cz 


Ne, netěšte se, žádná světelná pistole. Uni- 
kátní počin společnosti ACT Labs, která snad 
jako jediná vyvinula světelné pistole pro PC 
(v Evropě se bohužel prakticky neprodáva- 
ly), zůstal nezopakován. Jelikož je díky multi- 
frekvenčním monitorům a různým rozlišením 
konstrukce klasické světelné pistole pro PC 
velmi složitá, Gecko obešlo tento problém 
vychytralým trikem — kurzor myši (tedy za- 
měřovač) ovládáte pohybem ruky. Sečteno 


a podtrženo: není to ono. 


). Čtyř- 


mepadu s analogovými páčkami. Pro 
úplnost musíme dodat, že ve světě 
klasických herních periferií se toho 
bohužel mnoho neděje. Mezi volanty 
dominují Momo Racing a Thrustmas- 
ter Formula spolu s levnějšími modely 
jako Logitech Fomula Force či Saitek 
R440, přičemž většině těchto modelů 
jsme se přitom na stránkách Game- 
Staru již věnovali (často před rokem 
či dvěma). Mezi gamepady a joysticky 
se sice objevují novinky, ani těch [E53 
ale není žádná hromada. 


GAMESTAR +83 / DUBEN 2006 


HARDWARE 8 SOFTWARE“ HERNÍ PERIFERIE 


kazen 
Copperhead 


Logitech G5 


Logitech G7 


okud lze o některé značce říci, že rozhýbala 
P: herních myší, pak je to bezpochyby Ra- 

zer. Model Boomslang, který se objevil před 
více než pěti lety, nabízel na svou dobu neuvěřitel- 
né rozlišení 2000 dpi, možnost jeho změny pomo- 
cí ovladačů a velmi specifický ergonomický tvar. 
Naneštěstí se tak stalo krátce před nástupem op- 
tických senzorů, a tak první generace myšek Razer 
slavila úspěchy jen poměrně krátce. Pak značka na 
nějakou dobu téměř zanikla (údajně ji dokonce měl 
odkoupit Logitech) — myši Razer se ale před časem 
znovu objevily na trhu, a to je jedině dobře. Model 
Copperhead totiž patří k tomu nejlepšímu, co mů- 
žete v obchodě koupit. Nabízí fantastickou přes- 
nost, která dokonce lehce předčí G5 od Logitechu, 
sedm plně programovatelných tlačítek a zejména 
univerzální ergonomii — tvarem Copperhead vyhoví 
jak pravákům, tak i levákům. Kvalita zpracování však 
není na takové úrovni jako u G5. Copperhead proto 
společně s G5 sdílí pomyslný trůn, pokud vám ale 
záleží jen a pouze na přesnosti, měli byste upřed- 
nostnit dražší Razer. 


Razer Copperhead 


Rozhraní: USB 
Tlačítek: 7+1 
Kolečko: dvousměrné 


Propojení: kabel 
Snímání: laser (2000 dpi) 
Pixelů/s: 6,4 milionu 


Přesnost 4/4 
+ zcela přesná, rychlá odezva 


Ergonomie 0,9/1 

+ výborně padne do ruky 

- dvě z tlačítek jsou hůře 

Technologie 2/2 dostupná 

+ velmi vysoké rozlišení, 

vnitřní buffer Zpracování 0,8/1 

+ dobře opracovaná 
nevypadá tak dobře jako 


konkurenční G5/7 


Výbava 1,8/2 
+7 tlačítek, kabel 1,9 metru, 
plně konfigurovatelná 


Shrnutí: Maximální přesnost a vysoká konfigurovatelnost 
dělají z Copperhead špičkovou, ba přímo referenční herní 
myš. G5 jí ale velmi těsně šlape na paty. 


= 
a =) 
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yl to právě Logitech, kdo uvedl v roce 1999 
PR na trh vůbec první herní myš. Nové G5 jsme 

se sice v GameStaru již věnovali, v přehledu 
herních myšek ale rozhodně nesmí chybět: jedná 
se totiž v mnoha směrech o unikát. Vysoké rozli- 
šení, přesnost a schopnost přenášet rychlé změny 
pohybu jsou pro herní myši samozřejmostí a G5 
je v tomto směru téměř dokonalá (o fous ji před- 
čí pouze konkurenční Copperhead), Logitech ale 
navíc přidal unikátní možnost vyvážit si myšku po- 
mocí speciálního modulu a sady závaží dle svého 
vkusu a potřeb. Excelentní je pochopitelně i ergo- 
nomie a umístění programovatelných tlačítek či in- 
dikátor rozlišení umístěný přímo na myši. Pochvalu 
zaslouží fantastické zpracování a kvalita materiálů 
(zlatohnědý barevný nástřik se provádí ručně, a kaž- 
dá myška se tak stává vlastně unikátem). Ergono- 
mie je však vhodná výhradně pro praváky. Logitech 
nabízí i bezdrátovou variantu G7, jejíž parametry 
(přesnost, odezva) jsou výtečné, ale G5 přece jen 
nemohou konkurovat. 


Logitech G5 


Propojení: kabel 
Snímání: laser (2000 dpi) 
Pixelů/s: 6,4 milionu 


Rozhraní: USB 
Tlačítek: 6 

Kolečko: čtyřsměrné 
Přesnost 4/4 čtyřsměrné kolečko 
+ zcela přesná, rychlá odezva 

Ergonomie 0,8/1 
+ optimální tvar, 
perfektní tlačítka 

— jen pro praváky 


Technologie 1,6/2 

+ vylepšená kompatibilita 
— nezvládá sklo a kovové 
povrchy 

Zpracování 1/1 

+ dokonale opracovaná, 
unikátní „rezavý“ nástřik 


Výbava 1,8/2 


+ 6tlačítek, závažíčka, 


Shrnutí: Díky novému firmwaru funguje G5 výtečně 
se všemi typy herních podložek. Díky optimálnímu tvaru 
mohou praváci hrát dlouhé hodiny. Skvělý design. 


7 je pokrevním bratrem modelu G5 urče- 
(3 ném těm, kdo se nedokáží smířit s přítom- 

ností kabelu na stole. Spojení termínu herní 
myš a bezdrátová myš asi mnoha hráčům nepůjde 
pod vousy, protože rádiový přenos znamená obvyk- 
le zpoždění a potenciální výpadky, takže drtivá vět- 
šina progamingových myšek má kablík. G7 byla ale 
navržena jako bezdrátová myš pro hraní — rádiový 
přenos má díky tomu výpadky i odezvu vyladě- 
ny do takové formy, že rozdíl poznají jen opravdu 
nároční hráči. Namísto sady závaží naleznete v těle 
myšky slot pro speciální lehký akumulátor. Ty jsou 
dodávány dva, přičemž jeden se nabíjí v RF přijíma- 
či na stole, zatímco se druhým hrajete. Výdrž aku- 
mulátoru je sice omezená, ale jeho výměna je dílem 
okamžiku. Myš navíc zobrazuje pomocí indikátoru 
stav baterie, a tak můžete vyměňovat třeba v pauze 
mezi jednotlivými on-line partičkami. Pokud tedy 
trváte na bezdrátovém provedení, má G7 jedinou 
vadu na kráse, a tou je vyšší cena. 


Logitech G7 


Propojení: radiový přenos 
Snímání: laser (2000 dpi) 
Pixelů/s: 6,4 milionu 


Rozhraní: USB 
Tlačítek: 6 
Kolečko: čtyřsměrné 


Přesnost 3,1/4 
+ velmi přesná, dobrá odezva 


Ergonomie 0,7/1 
+ optimální tvar, 
perfektní tlačítka 

- vyšší hmotnost, 
jen pro praváky 


Technologie 1,8/2 

+ špičkový RF přenos, výměnné 
lehké akumulátory 
Zpracování 0,9/1 
+ dobře opracovaná 
— G5 je hezčí 


Výbava 1,9/2 
+ 6tlačítek, bezdrátová, 
čtyřsměrné kolečko 


Shrnutí: Do progamingu sice bezdrát nepatří, ale musíte-li 
ho mít, pak je G7 asi tím nejlepším řešením. S G5 navíc sdílí 
výtečnou ergonomii. 


ASech X-710 


Microsoft 
Wireless 
Laser 6000 


epatří mezi tradiční značky v progamingu, 
N*: má v testu herních myší své místo 

— model X-710 je totiž určen především hrá- 
čům a překvapivě dokáže konkurovat mnohem draž- 
ším modelům od renomovaných výrobců. Kvalita 
zpracování sice není na tak špičkové úrovni jako u G5 
(tlačítka mají o něco méně příjemné klapání a kabel 
je poměrně tuhý), ergonomie ale zaslouží pochvalu 
a uspokojí jak praváky, tak i leváky. Funkce tlačítek si 
můžete určit pomocí ovladačů a nechybí ani mož- 
nost měnit citlivost snímání myšky. Senzor samotný 
má sice rozlišení pouhých 1000 dpi, což je o poznání 
méně než v případě většiny konkurentů, přesto nás 
výkony tohoto modelu ve hrách velmi mile překva- 
pily. Dokonce i v náročném prostředí rychlých akč- 
ních her zvládá X-710 dobře a přesně přenášet rych- 
lé změny pohybu, byť takové přesnosti jako G5 či 
Copperhead nedosahuje. Podstatné nicméně je, že 
za velmi slušnou kvalitu nemusíte v tomto případě 
zaplatit horentní sumu, A4Tech X-710 totiž pořídíte 
za méně než 600 korun — tedy zhruba za třetinu ceny 
G5. Možná však bude o něco složitější ji sehnat. 


A4 Tech X-710 


Propojení: kabel 
Snímání: laser (1000 dpi) 
Pixelů/s: 5,8 milionu 


Rozhraní: USB 
Tlačítek: 6 
Kolečko: dvousměrné 


Přesnost 3,1/4 
+ dostatečně přesná, rychlá 


Ergonomie 0,7/1 

+ dobrý tvar plus vhodná 
i pro leváky 

- hůř dostupná tlačítka 
pro palec 


Technologie 1,4/2 
+ nastavení rozlišení ve 
4 krocích; — pouze 1000 dpi 
Zpracování 0,6/1 
+ celkově dobré 

horší kablík, „gumová“ 
tlačítka pro palce 


Výbava 1,4/2 
+ konfigurovatelná tlačítka 
- pevná hmotnost 


Shrnutí: Přestože nabízí pouze 1000 dpi, dokáže držet krok 


s mnohem dražší konkurencí. Hledáte-li fantastický poměr 
ceny a výkonu, budete nadšeni. 


l ' 


soft IntelliMouse spolu s modely Logitech 

nepsaným standardem náročnějších hráčů. 
O kvalitě zpracování IntelliMouse svědčí jistě i to, 
že mnohé z prvních exemplářů slouží po bezmála 
deseti letech dodnes. Současná konkurence je ale 
mnohem tvrdší, než tomu bylo před pěti či deseti 
lety. Bezdrátový model s označením 6000 výrobce 
vybavil optickým senzorem s rozlišením 1000 dpi, 
což je ve srovnání se špičkou relativně málo — rozli- 
šení navíc není možné regulovat. Přesto považujeme 
přesnost pro hraní strategií i akčních her za dostateč- 
nou, s rychlostí odezvy a schopností přenášet rychlé 
pohyby už je to horší — na vině bude patrně použitá 
technologie bezdrátového přenosu. Myška je sice 
velmi kvalitně opracovaná, výhradně „pravoruká“ 
ergonomie má ale k dokonalosti daleko — tvar ztě- 
žuje snadné nadzvednutí. Hmotnost včetně baterií 
činí nepříjemných 155g, programovatelná tlačítka 
pro palec jsou umístěna nešťastně a nové microsoftí 
kolečko se otáčí ztuha a nemá „zarážky“ — pro hry je 
tedy veskrze nevhodné. 


Microsoft Wireless Laser 6000 


J než se zrodily herní „speciály“ byla Micro- 


Rozhraní: USB 
Tlačítek: 5 
Kolečko: čtyřsměrné 


Propojení: rádiový přenos 
Snímání: laser (1000 dpi) 
Pixelů/s: 6 milionů 


+ rádiový přenos 
- těžká 


Přesnost 2,4/4 

+ přesná při pomalém pohybu 
— trhaná při rychlých pohybech 
Ergonomie 0,5/1 

+ padne do ruky; — jen pro pra- 
váky, špatně se zvedá z podložky 


Technologie 1,5/2 

+ laser, bezdrát; — 1000 dpi, 
nelze regulovat rozlišení 
Zpracování 0,8/1 
+ velmi dobré 

- „měkké“ kolečko 


Výbava 1,5/2 
+ konfigurovatelná 


Shrnutí: Patří spíš do kanceláře než do hráčského doupěte. 
Je zcela nevhodná pro rychlé hraní. 


= a 
DJ 


Saltek 
PC Gamin 
Mouse 1 


erní myška od Saiteku vyhoví svým tvarem 
| stejnou měrou pravákům i levákům. Tento 

fakt se spolu s celkem uspokojivou přes- 
ností řadí mezi její hlavní devizy. Zpracování myši 
je na slušné úrovni, žel ergonomie vlastních tlačí- 
tek dopadla mizerně — hlavní tlačítka jsou poměr- 
ně dlouhá a „klikají“ podezřele pomalu. Přepínání 
rozlišení je možné jen o jeden skok — na polovinu 
- a uspokojivé není ani umístění tlačítek pro palec. 
Za největší problém však považujeme kvality optic- 
kého senzoru, respektive jeho tolerance k různým 
povrchům. Na metalických podložkách či površích 
z tvrdého plastu myš doslova vynechává a příliš 
dobře se nevyrovná ani s velmi rychlými pohyby, 
což je při hraní doslova fatální problém, zejmé- 
na pokud jste on-line a nemáte možnost se vrátit 
k uložené pozici. Chtít za takového hlodavce přibliž- 
ně tisícovku je zlodějina. Saitek by se měl držet své- 
ho kopyta a vyrábět kvalitní joysticky a gamepady, 
nebo alespoň najít dobrého ODM partnera, který 
mu bude myši dodávat. 


Saitek PC Gaming Mouse 


Rozhraní: USB 
Tlačítek: 6 
Kolečko: dvousměrné 


Propojení: kabel 
Snímání: optika (1600 dpi) 
Pixelů/s: 5,8 milionů 


Přesnost 2,8/4 
+ celkem přesná a rychlá 


Ergonomie 0,7/1 

+ dobrý tvar i pro leváky 

— rozložení tlačítek pro palec 
Technologie 1,3/2 

+ přepínač rozlišení, rozlišení 
— vynechává na kovu či plastu 


Zpracování 0,5/1 
+ celkově OK 
příliš dlouhá hlavní tlačítka 
Výbava 1,4/2 
+ konfigurovatelná, ovladače 
— pevná hmotnost 


Shrnutí: Saitek vzal lehce nadprůměrnou optickou myš 


a napsal na ni, že je ideální pro hráče. S tím nesouhlasíme. 
Pro hraní středně rychlých her ale postačí. 


b/ 
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Gamers Wear 
Stainless 


inless nabízí ideální odrazové podmínky pro klasické 

optické i laserové myšky. Okraj podložky lemuje plast, 
který zabraňuje případnému ohýbání či roztřepení. Výška pod- 
ložky je pouze 2,9mm, rozměry pak činí optimálních 295x240 
mm. Jedná se vlastně o inovovanou variantu populárního 
MTW mousepadu od stejného výrobce (ten je v černém pro- 
vedení, jež má o něco horší odrazivost). Povrch Stainless je 
relativně hrubý, přesto se po něm většina novějších herních 
myší pohybuje velmi svižně (některé starší modely s menšími 
teflonovými ploškami ale mohou klouzat hůře). Za hlavní devi- 
zu modelu Stainless považujeme naprostou přesnost snímání 
— optické myšky na podložce zaznamenají velmi přesně i se- 
bemenší změny pohybu. 


P“ netradiční metalicky lesklý povrch modelu Sta- 


Gamers Wear 
Stainless 


EXTRÉMNĚ PŘESNÁ 
HERNÍ PODLOŽKA 


+ speciální světlý odrazivý povrch 
+/- hrubší povrch 
— vyšší cena 


Gamers Wear, www.gamerswear.com 


Cena: 899 Kč (vč. DPH) 


Everglide 


na obřími rozměry 444x355 mm. Na rozdíl od silnější 

podložky Gamers Wear je Everglide vyrobena z velmi 
hustého tkaného materiálu Fibretek, který zajišťuje jak perfekt- 
ní optické snímání, tak i velmi snadný pohyb myši po povrchu. 
U žádné z testovaných myší ani starších modelů jsme nezazna- 
menali žádné drhnutí — pro pohyb stačí vynaložit minimální 
námahu. Výborně dopadl i test snímání, takže z hlediska kom- 
patibility je podložka Titan Monstermat jednou z nejlepších na 
trhu. Navíc potěší ty, kdo neradi myš poponášejí, a potřebují 
proto větší prostor. Jestliže máte malý stůl, můžete sáhnout po 
menší a levnější variantě s názvem Titan Gamermat. 


ři ázev dává tušit, že tato herní podložka vyniká zejmé- 


Titan Monstermat 


Everglide Titan 
Monstermat 


ROZMĚRNÁ HERNÍ PODLOŽ- 
KA ZETKANÉHO MATERIÁLU 


+ velké rozměry, snadný pohyb myši 
— vyšší cena 


Everglide, www.everglide.com 


Cena: 799 Kč (vč. DPH) 


Fumc 


Surface 1030 


samostatných částí: vlastní podložky se speciálním po- 

vrchem 1030, která je oboustranná (každý z povrchů má 
přitom odlišné vlastnosti), a gumového rámu, do nějž se pod- 
ložka vkládá. Součástí rámu je též speciální spona na přidržení 
kabelu myši, přičemž sponu můžete k rámu podložky uchytit 
na jednu ze šesti pozic. Z hlediska velikosti patří model 1030 
mezi nejmenší podložky v testu — vlastní použitelná plocha 
činí pouze 254x216 mm. Díky vysoké přesnosti a snadnému 
ovládání myši na povrchu ale není třeba rozmáchlých pohybů, 
takže jestli vaše PC zvládne hraní s vysokým rozlišením, bude 
vám i relativně malý povrch stačit. Klasická Surface 1030 patří 
navíc mezi levnější modely (v prodeji ji však pomalu nahrazuje 
větší a dražší varianta Archetype). 


p Surface 1030 společnosti Func sestává ze dvou 


Corepad 
Eyepad 


GAMESTAR +83 / DUBEN 2006 


Func 


Surface 1030 


OBOUSTRANNÁ PODLOŽKA 
S GUMOVÝM RÁMEM 


+ dva různé povrchy, držák kabelu 
— menší rozměry 


Func, www.func.net 


Cena: cca 650 Kč (vč. DPH) 


Eyepad neměl uniknout vaší pozornosti. Za necelých 

500 Kč totiž nabízí velký povrch o rozměrech 325x290 mm 
a výtečnou kompatibilitu se všemi přesnými myškami (dobře 
vyhoví dokonce i levnějším optickým hlodavcům s nižším roz- 
lišením). Podložka patří zároveň mezi nejtenčí v našem testu 
— pouhých 1,6mm asi ocení ti, kdo neradi hrají na vysokém 
špalku. Zároveň to ale znamená, že podložka vyžaduje zcela 
rovnou desku stolu a také nejspíš o něco méně vydrží — na 
druhou stranu ji lze snadno srolovat a přenášet například na 
LAN párty. Pro hraní jsou však pochopitelně klíčové vlastnosti 
povrchu, tedy kvalitní snímání optikou myši a snadný pohyb 
po podložce. V tomto směru Eyepad obstál velmi dobře, a to 
při přijatelné ceně. 


J estliže vedle kvality hledíte občas také na cenu, pak by 


Corepad 

Eyepad 

HERNÍ PODLOŽKA S DOBRÝM 
POMĚREM CENA/VÝKON 


+ rozměry, cena, tloušťka 
— méně robustní 


Corepad, www.corepad.com 


Cena: 499 Kč (vč. DPH) 


HARDWARE 8 SOFTWARE- ATI CROSSFIRE 


V KŘÍŽOVÉ PALBĚ ATI —— 


JESTLIŽE NĚKTERÁ Z KONKURENČNÍCH TECHNOLOGIÍ SP ela 


DĚLÁ ATI UŽ DELŠÍ DOBU TĚŽKOU HLAVU, Ž servisní podhiotosoakjeh 
JE TO BEZPOCHYBY SLI. NEBYLO TEDY VELKÝM : S 
PŘEKVAPENÍM, KDYŽ SPOLEČNOST OZNÁMILA O 
SVOU VLASTNÍ ALTERNATIVU CROSSFIRE. 
NA JEJÍ UŽ TŘETÍ GENERACI 
JSME SE PODÍVALI PODROBNĚJI. 


Lukáš Erben 


očátky Crossfire nebyly příliš 
Pp - hlavním problémem 

se při jeho prvním představení 
před rokem stala samotná dostup- 
nost speciálních „master“ karet a kva- 
itních základních desek. Crossfire 
otiž nemůže pracovat na deskách 
pro SLi s čipsety nForce4 SLi, namísto 


ATI Technologies, www.ati.com 


Cena: cca 34000 Kč (vč. DPH) 


rozlišení 1600x1200 
a vyšší. Pořizovací cena 
samotných grafických ka- 
ret se přitom snadno vy- 
šplhá k hranici 30 tisíc (kde 

ale díky postupnému poklesu 
hodnoty PC komponent dlouho 
nezůstane). Technologie typu Sli či 
Crossfire navíc nejsou zcela trans- 
parentní, jako tomu bylo u prvního 
SLI, které uvedla společnost 3Dfx na 


oho je třeba použít základní desku trh již před osmi lety (ten čas letí...) 
s čipsetem ATI, například s RD 480 2 — díky tomu se může stát, že některé 
uvedeným již minulý rok, či s novým x výtečně — zatímco © starší hry na nich poběží nesprávně, 
RD 580, který se ale na trh dostane © se propojuje S V „nižších“ rozlišeních © či dokonce pomaleji. Potíže má tře- 
až v průběhu jara. Zejména příznivci pomocí exter- do 1600x1200 podává © ba nové Black 4 White 2, které si sice 
ntelu uvítají další možnost, spočí- | ního kablíku, což je podobné výkony jako SLi © dobře rozumí s SLi, ale na Crossfire je 
vající v použití dvou karet Crossfire © méně pohodlné a v pří- GeForce 7900 GTX 512, překvapivě pomalé. 
v základní desce s novým čipsetem © padě X850 master karet na- v nejostřejších testech má Crossfire či SLi představují láka- 
j975X. víc omezuje maximální použi- obvykle viditelný náskok. Roz- © dlo pouze pro ty, kdo chtějí postavit 
Ve srovnání s SLi nabízí Crossfire © telné rozlišení při hraní na 1600x1200 | lišení tu hraje opravdu velkou roli: © nejrychlejší herní PC bez ohledu na 


některé výhody, ale též nevýhody. © bodů při 60 Hz — v případě nových © máte-li 19“ LCD monitor, nemá smysl © cenu. Smysl mohou mít i v případě, 
Plusem je širší kompatibilita se hra- © X1800 a X1900 Crossfire už toto ome- © si Crossfire (či SLi) pořizovat, protože — že chcete druhou kartu dokoupit až 
mi a zejména možnost použít karty © zení neplatí (současné maximum činí | vrozlišení 1280x1024 nejsou o mno- © časem — to ale znamená pořídit si 
různých výrobců, či dokonce odlišné © 2560X1600 při 60 Hz). ho rychlejší než samostatné karty. v případě Crossfire buď hned, nebo 
modely (podřízená „slave“ karta může Crossfire jsme testovali v kon- Práte-li se na náš soukromý ná- © v budoucnu o něco dražší master 
být pomalejším či starším modelem © figuraci X1900 XT (master X1900 XT | zor, trváme na tom, že koupě dvou © kartu (zde má nVidia jistou výhodu). 
než řídící „master“ karta — celkový vý- © karta plus běžná X1900 XT) na zá- | grafických karet je nerozum. Grafic- | To ale rozhodně nic nemění na sku- 
kon se ale odvíjí od možností slabší © kladní desce DFI Lan Party RDX200. © ký výkon SLi či Crossfire řešení lze © tečnosti, že Crossfire konfigurace se 
podřízené karty). Mezi negativa pa- ©V závislosti na nastavení detailů © využít pouze v nejnovějších hrách © dvěma kartami Radeon X1900 XT je 
tří nutnost koupě speciálních mas- © a rozlišení nabízí Crossfire konfigura- © při extrémně vysokých rozlišeních © tím nejvýkonnějším, co si lze v sou- 
ter karet pro Crossfire řešení X850, © ce obvykle o 10-60% vyšší výkon než © a maximálních detailech — vedle vý- © časné době pořídit, a nám nezbývá 
X1800 a X1900 — ty jsou dražší než © samotná karta X1900 XT. Ve srovnání © konného PC tak budete potřebovat © než ATI k jeho devatenáctistov- [ii 
běžné varianty. Řídící (master) karta © s konkurencí si Crossfire také vede © i špičkový monitor, který zvládne © kám pogratulovat. k 


amRadeon: 


EXPRESS 


s V 


f 


hě 


CROSSFIRE EJITION 
, Ma“ | v , ň : . 


2 


CROSSFIRE VS. SLI 


Zásadním problémem při po- 
užití dvou grafických karet pro 
zvýšení výkonu ve 3D je jejich 
vzájemná komunikace, či spíše 
způsob, jakým jsou části obra- 
zu, které karty odděleně počí- 
tají, skládány dohromady. SLi 
výpočet rozděluje dynamicky 
podle zátěže (přibližně na V 
obrazovky), nebo používá me- 
todu AFR, kdy každá z karet 
vykresluje střídavě sudé či liché 
snímky. Crossfire může fungo- 
vat v jednom ze čtyř režimů: Su- 
perTiling, Scissor, AFR a Super 
AA. SuperTiling rozdělí obraz 
na menší čtverce či obdélníky, 
jejichž výpočet je následně roz- 
dělen mezi obě grafické karty. 
Výhodou je kompatibilita se 


všemi hrami běžícími pod Direct 
3D, nevýhodou je malý nárůst 
výkonu - jen cca 15 %. Scissor se 
velmi podobá horizontálnímu | 
rozdělení obrazovky v případě 
SLi, obrazovka se ale dělí na dvě 
identické poloviny. Tento režim ( 
by měl být kompatibilní se vše- | 
mi hrami pro OpenGL, nárůst 
výkonu ale opět činí pouze cca 
15 %. AFR, tedy střídavé vy- 
kreslování snímků, umožňuje 
nejvyšší nárůst výkonu, není 
ale kompatibilní s některými 
hrami a vyžaduje individuální | 
konfiguraci pro každou hru (tzv. 
profil), podobně jako je tomu 
u SLi. Konečně Super AA nena- | 
bízí vyšší výkon, ale pouze lepší 
vyhlazování obrazu. 
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ZJISTILI, CO SEV NICH DOOPRAVDY SKRÝVÁ. 
Lukáš Erben, Petr Matuška 


řestože se v testu objevuje tři- 
P“ procesorů (po patnácti 

od AMDi Intelu), nedostalo se 
zdaleka na všechny modely dostup- 
né na trhu — test je zaměřen výhrad- 
ně na procesory střední a vyšší třídy, 
a zcela vynechána tak byla levná CPU 
AMD Sempron a Intel Celeron. Stejně 
tak jsme se věnovali pouze těm pro- 
cesorům, které patří do současných 
výrobních řad — tedy Athlonům 64 
pro patici Socket 939 a Pentiím pro 
patici LGA 775. V testu tak nenalez- 
nete starší Athlon 64 s paticí S754 
či Pentia 4 pro patici S478, které se 
v současné době pouze doprodávají 
ze skladových zásob. 


SKLADBA PROCESORŮ je ns- 


sledující: šest modelů Athlon 64, pět 
modelů Athlon 64 X2, tři modely 
Athlon 64 FX, jeden zástupce řady 
Opteron, tři kusy z řady Pentium 
4 5xx, pět reprezentantů moderněj- 
ších Pentií 4 6xx, tři dvoujádrová Pen- 
tia D a konečně po dvou zástupcích 


HARDWARE %£ SOFTWARE“—PROCESORY 


AHTLON A PENTIUM 


VIDĚLI JSTE NĚKDY NA JEDNÉ HROMADĚ TŘICET PROCESORŮ? KDYŽ JSOU 
ZABALENY V KRABICÍCH, VYDÁ TO POŘÁDNOU HALDU (ROZBALENÉ SE ALE 
SNADNO VEJDOU DO PYTLÍKU OD SVAČINY). ROZHODLI JSME SE, ŽE ONU 
NADÍLKU ATHLONŮ A PENTIÍ PROŽENEME ZÁKLADNÍMI DESKAMI, ABYCHOM 


z rodin Pentium 4 Extreme Edition 
a Pentium Extreme Edition. Pojďme 
se na jednotlivé skupiny procesorů 
podívat blíže. 


KLASICKÉ ATHLONY 64 pro 


patici Socket 939 se všechny vyrábějí 
90nm technologií, v jednotlivých mo- 
delech jsou ale používána dvě odliš- 
ná jádra: Venice s 512 KB vyrovnávací 
paměti druhé úrovně a San Diego 
s 1 MB. Rychlostí sběrnice a podpo- 
rovanými funkcemi se však jednotlivé 
procesory neliší. V případě Athlonu 
64 X2 sjíždějí všechny modely z je- 
diné 90nm výrobní linky a opět jsou 
používány dvě verze jader — Man- 
chester se dvěma jádry, která mají po 
512 KB cache paměti, a Toledo s 2x 
1 MB. Výkonné varianty FX 55 a 57 
jsou postaveny na jádru San Diego 
a od běžných Athlonů 64 se liší pou- 
ze pracovní frekvencí a odemknutým 
multiplikátorem. Nejvyšší model FX 
60 využívá dvoujádrové Toledo a od 
klasických Athlonů 64 X2 se opět liší 


pouze vyšší pracovní frekvencí. Po- 
sledním zástupcem procesorů AMD 
se stal poněkud netradičně procesor 
určený pro servery. Opteron 144 lze 
ale zasadit do mnoha běžných de- 
sek s paticí Socket 939 (musí jej však 
podporovat BIOS) a díky 1 MB cache 
paměti, velmi dobré přetaktovatel- 
nosti a nízké ceně se jedná o ideální 
procesor pro ty, kdo se nebojí trochu 


AMD Ahlon 64 


3500+ 


3700+ 


* Cool'n'Ouiet, Enhanced Virus Protection, Execute Disable Bit, Hyper-Threading, Enhanced Intel SpeedStep Technology, PowerNow! 
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experimentovat. Mezi nevýhody Op- 
teronu patří absence podpory Co- 
ol'n'Ouiet (procesor ale podporuje 
starší obdobnou technologii Power- 
Now!). 


BĚŽNÁ PENTIA 4 z řad 5xx 


a 6xx jsou sice všechna postavena na 
jádru Prescott, i zde ale existují pod- 
statné rozdíly. Zatímco modely 5xx 


AMD Athlon 
64X2 


3800+ 


to Pooum EE 905 ZE AE T] 192 
Inet Pontum EF 640 SSS 

imo Penn 360573 oh: E EC 16 

i Penum E30 x o 


Přestože Return 

to Castle Wolfenstein 
používá starý dobrý Ouake 3 
Engine, jsou dávno pryč 
časy, kdy vtomto enginu 
vedl s přehledem Intel 
Nadvláda AMD je celkem 
jasná a výrazná především 

u dvoujádrových procesorů 
Roli zde hraje i optimalizace 
ovladačů grafických karet ATI 
pro dvoujádrové procesory, 
ze které více těží AMD. 


ins Ponum 4650, USS s: 
intel Pontu 4 640, O C 167 > 
intel Pantum 4610 SSS sss 

intel Pontium 4 52, SU s 

(ns Pentium 4 511 SSU 5 

(is Pontum 4 506. US 507 


AH Alon 5 4 57 SO 6 

M don a 6 OE ECN) 02 
AO Alon 4 X (500 SU 
AMD Alon 4 Xž 4000, SU o 


AMO lon 64 0006 BAE 
AMD Alon 64 2500 ISSS 602 
AND Athlon 4 3200 US 

AND Athlon 4 3000, USS co 2 


RtCW 0 50 100 150 200 250 


AMD Aion 64300 US c0 00 


Ouake 4 0,00 20,00 40,00 60,00 80,00 


100,00 120,00 


V Ouaku 4není 


o čem diskutovat. Tento test 
patří jednoznačně AMD 

a neudělá s tím nic ani 
luxusní Pentium EE 955. 
Dokonce i levný Athlon 

64 3200+ a dvoujádrový 
3800- jsou srovnatelné, 
nebo dokonce lepší. 


DVD Shrink 


Intel Pentium EE 955 jjjiššííeemeem 46 
Intel Pentium EE 540 jílem ©.58 
Intel Pentium 4 EE3,73 GHz [jiš 11,59 
Intel Pentium 4 ÉE 3,46 GHz | :7.05 
Intel Pentium D 840 (Wii 10.39 


V případě DVD Shrinku jsou 
výsledky dány časem — čím kratší, 
tím vyšší výkon. Je zcela evidentní, 

že aplikace dokáže využít dvou 


Intel Pentium D 330 iu + 1,20 vláken, takže dvoujádrové procesory 
Íntel Pentium D 820 | ÍSSJJJJJJJJJUU E 11 35 spolu s Pentii 4, která mají Hyper- 
Íntel Pentium 4 670 HII 7.55 


-Threading, zde jasně vedou. Naopak 
mezi outsidery patří nejlevnější Pentia 
4506 a 511 a nejpomalejší Athlony 
64 spolu s Opteronem 144. 


AMD Alhlon 64 FX 60 III 10,12 
AMD Alhion 4 FX 57 | SSU 15.12 
AMD Athlon 64 FX 55 [ÍSJJJIJIJJJgUU U a U "< +0 
AMD Athlon 64 X2 4800+ IEEE 10.09 
AMD Athlon 64 X2 4600+ |[iiiuguuuuuueem ; 0,16 
AMD Afhlon 64 X2 4400+ |[ÍÍEIJJem 10,46 
AMD Athlon 64 X2 4200+ [iii : 0,59 
AMD Athlon 64 X2 3800+ [jím 12,13 


AND Alilon 64 3500 ISU 
AND Athlon 64 3200 [SUS 
AMD Athlon 4 3000 SSU cc 


0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00 


intel Ponnum EE 955 TRIHKNSEagmgogua=uuu n 12 


když celkově mají 

(ts Pertivm EE 340 cc co Sup la 

is Panu E373 0 S oo V Halflifuzníný 
intel Pontium 4 E 346 CH- SSS 0500 náskok procesory AMD, 


il Pentium 4 070 ZS so 

(ta Pontu 4 660 SS co co 

ins Penum 4 650 SSS 05 

inte Pot 4 640, JS 5 o 

(nel Panu 4 630, SSU 0 5 

(net Pon 4 52 O so 

(nel Pantum 4 511 JS c 0 

its Pentium « 500 OU. 10 

MO Opteron 144 SSU o 
AMO Aion 64 FX 6: S; 
K ——he 
AO Athlon 4 Fx 55, SUS S s o 


AWD Aion 64 3700, U o 
AWD Alon 4 3500, | o 
AWO Aion 64 3200, IU 0 00 
AO Alhion čá 3000- UO co; 


Half-Life 2 0,00 60,00 80,00 100,00 120,00 140,00 


AMD Athlon 64 X2 


E až 


„4400+ 


2200/1000 2200/1000 2400/1000 
i A | 


MMX(+), 3D- 
Now!(+), SSE, SSE2, 
SSE3, AMD64 


|- Crate | CnOEW 


MMX(+), 3D- 


SSE3, AMD64 


Now!(+), SSE, SSE2, 


AMD Athlon 64 FX 


FX 55 FX57 FX 60 


Socket 939 Socket 939 Socket 939 " 


2400/1000 2600/1200 2800/1200 2600/1000 2000/1000 


MMX(+), 3D- 
Now!(+-), SSE, SSE2, 
SSE3, AMD64 


MMX(+), 3D- 
Now!(+), SSE, SSE2, 
SSE3, AMD64 


MMX(+), 3D- 
Now!(+), SSE, SSE2, 
SSE3, AMD64 


zvýsledků vyčuhuje Pentium 
EE 955. Jsou na vině čtyři 
vlákna, která dokáže využít 
hra či ovladače grafické 
karty? Ať tak či tak, zdá se, 
že dvoujádrové procesory 
mají díky optimalizaci 
ovladačů smysl i pro 


náročné hráče. 


AMD Opteron 


S25 


MMX(+), 3D- 
Now!(-+), SSE, SSE2, 
SSE3, AMD64 


| Cow | crow AO 


TETA MDREELÁ MEZI ET 21 596Kč 29 878Kč 37 437Kč (6380Kč 


nal | Levilnternational | Levilnternational | Levi International B 


www.levi.cz www. lvů CZ www. je CZ www. lěví: CZ www.levi.cz www.levi.cz www.levi.cz www.losan.cz 
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HARDWARE 4 SOFTWARE=PROCESO 


mají 1 MB vyrovnávací paměti, řadu 
6xx výrobce vybavil cache pamě- 
tí o dvojnásobné kapacitě. Novější 
„šestkové“ typy také zvládají snižo- 
vání frekvence (EIST, Enhanced Intel 
Speedstep Technology), což zname- 
ná úsporu energie v situaci, kdy pro- 
cesor není naplno vytížen (minimální 
pracovní frekvence je ale i tak po- 
měrně vysoká — 2,8 GHz). Za zmínku 
stojí taktéž skutečnost, že nejlevnější 
varianty 506 a 511 nepodporují tech- 
nologii Hyper-Threading. Dvoujádro- 
vá Pentia D jsou postavena na jádru 
Smithfield — v podstatě se jedná 
o dva samostatné Prescotty propoje- 
né přes FSB, procesory mají 2x 1 MB 
vyrovnávací paměti a vyšší modely 
830 a 840 podporují také snižová- 
ní frekvence pomocí EIST. Poněkud 
„zvláštními kousky“ jsou Pentia 4 Ex- 
treme Edition — starší verze s frekven- 
cí 3,46 GHz běží na jádru Gallatin, což 
je starý dobrý Northwood, doplněný 
o 2 MB vyrovnávací paměti třetí úrov- 
ně (tento procesor je tedy pouze 32- 
bitový), zatímco novější 3,73GHz va- 
rianta je postavena na jádru Prescott 
se dvěma megabajty vyrovnávací pa- 


506 


PRECO 
MMX, SSE, SSE2, 
SSE3, EM64T 


měti druhé úrovně. Poslední dvojice 
procesorů Pentium Extreme Edition 
tvoří model 840 s dvoujádrem Smith- 
field, které ale na rozdíl od běžných 
Pentií D podporuje Hyper-Threading 
(může zpracovat až čtyři vlákna sou- 
časně), a konečně nejvyšší model 
955 s dvoujádrem Presler, které je vy- 
robeno 65nm technologií, obsahuje 
2x 2 MB cache paměti a jako jediné 
podporuje virtualizační technologii 
Vanderpool (VT). 


ROZHODNOUT, který procesor 


je nejlepší — toť otázka, na niž v sou- 
časné době nelze odpovědět. Proce- 
sory Intel a AMD jsou velmi odlišné 
a nabízejí rozdílné výsledky podle 
toho, jaké typy aplikací používáte. Zá- 
leží i na tom, s kolika aplikacemi sou- 
časně pracujete za běžných okolností 
— v takovém případě pro vás mohou 
či nemusejí být atraktivní dražší dvou- 
jádrové procesory. Z výsledků však 
jednoznačně vyplývá, že hráči více 
ocení procesory AMD — Athlony 64 
nabízejí zkrátka a dobře lepší výkon ve 
většině her. Z hlediska poměru ceny 
a výkonu si nejlépe vedou modely 


Intel Pentium 4 5xx 


TA -13 


MMX, SSE, SSE2, 
ra EMOAT 


200 
1024 


K testům procesorů jsme po- 
užili následující komponenty, 
z nichž jsou složené naše refe- 
renční sestavy: sestava pro pro- 
cesory AMD obsahuje základní 
desku DFI LanParty UT nF4 SLi- 
-DR Expert (BIOS verze NF4ED- 
C07, datum vydání 7. prosince 
2005) vybavenou čipovou sa- 
dou nVidia nForce4 SLi, s cel- 
kovou kapacitou RAM 1 GB 
(2x Corsair XMS DDR 400 MHz 
- časování CL 2-3-3-5) a s chla- 
dičem Akasa AK-862. V případě 
platformy Intel jsme použili 
základní desku Gigabyte GA- 
81955X Royal (BIOS verze F10 
ze dne 11. ledna 2006), pracu- 
jící s čipovou sadou Intel i955X 
(procesor Intel Pentium Extre- 
me Edition byl testován na des- 
ce Intel i975X), RAM o kapacitě 
1GB tvořily dva moduly Corsair 
XMSII 800 MHz (časování CL4), 
o chlazení procesorů pečoval 
Arctic Cooling Freezer. Ope- 
rační systém MS Windows XP 
Professional SP2 a MS Windows 
XP Professional x64 Edition 


3000+, 3200+, 3700+ a pochopitelně 
též poněkud zvláštní Opteron 144. 
Naopak Pentia se uplatní u těch, kdo 
často pracují se zvukem a videem čili 
kopírují či komprimují filmy, stříhají 
a podobně. Konečně dvoujádrový 
procesor se vyplatí, pokud chcete na 
PC spouštět náročné programy (třeba 
zmíněnou kompresi videa) a zároveň 
chcete pracovat i s jiným programem, 
nebo v případě, že aplikace, které po- 
užíváte, už výhod dvou jader dokážou 
využít (to je třeba případ DVD Shrin- 


Jé 7) SE 


2800/— 3000/2800 3200/2800 3400/2800 
KEE SNY BEZ Mr O RÁ 
16+12 TEE 16+12 16+12 16+12 16+12 


včetně nainstalovaných všech 
dostupných aplikací byl uložen 
na pevných discích Western Di- 
gital Raptor 74 GB (10 000 ot./ 
/min, Serial ATA, 8 MB cache), 
o napájení se staraly napájecí 
zdroje RealPower RS-550-ALCY 
s 550 W. Sestavu uzavírá gra- 
fická karta ATI Radeon X850XT 
PE, na níž byly provedeny 
všechny testy kromě SYSmark 
2004 SE, který byl proveden 
na grafické kartě Gigabyte GV- 
-NX78X256V-B s čipem nVidia 
GeForce 7800 GTX. 

Všechny testy kromě SYSmar- 
ku 2004 SE jsme spouštěli na 
anglické 32bitové verzi Win- 
dows XP, samotný SYSmark 
2004 SE běžel v 64bitové verzi 
operačního systému MS Win- 
dows XP. Použili jsme ovladače 
ATI Catalyst 6.2, pro grafickou 
kartu Gigabyte pak ovladače 
ForceWare 81.98. Pro základní 
desky jsme nainstalovali ovla- 
dače nForce4 AMD Edition 6.70 
a Intel Chipset Software Instal- 
lation Utility verze 7.2.2.1006, 


ku či profesionálních aplikací Adobe). 
V takovém případě nám připadají za- 
jímavá zejména dvoujádrová Pentia D, 
která seženete již za necelých 8 000 Kč, 
zatímco za nejlevnější Athlon 64 X2 
zaplatíte více než deset tisíc. Pokud 
chcete maximum za všech okolností, 
jsou nejlepší volbou ty nejdražší pro- 
cesory — tedy Athlon 64 X2 4800+, 
FXx-60 a Pentium Extreme Edition 955 
— cena dvou posledně jmenovaných 
se ale pohybuje takříkajíc za ho- 

rizontem příčetnosti. (65 


OŘ 


S 
3600/2800 


16+12 


zoe 


41/63 


115/13 115/03 115/13 11/125 


MMX, SSE, SSE2, | MMX,SSE,SSE2, | MMX,SSE,SSE2, | MMX,SSE,SSE2, 
SSB, EMO SSE3, EM64T SSE3, EM64T SSE3, EM64T 


HT, EDB, EIST HT, EDB, EIST 


MMX, SSE, SSE2, 
SSE3, EM64T 


HT, EDB, EIST 


i3 170Kč Tk 5 194Kč 5612Kč 6833Kč 8 578Kč 
Mi 
wwwkrmczech.cz 


* Cool'n'Ouiet, Enhanced Virus Protection, Execute Disable Bit, Hyper-Threading, Enhanced Intel SpeedStep Technology, PowerNow! 
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Intel Pontium EE 95 HU 1,31 Kombinace DVD s 20m 
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'ntel Pont n 4 506. SSISNIOSSEASSo m 47 éměřvýhradně pech- 
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HARDWARE 8 SOFTWARE 


Celkově 
Zapnout automatické hlídání systému 


PF SuperCleaner : M = 
Obnovu provádět pravidelně po |90 © (£j, sekundách 


Kontrolu provádět 

8 n = ZE P L 
LZ O 4 a s : sz 
| 77 UreededFies | E) Stat Menu] Z InemetF o (©) Podle globálního nastavení () Pro každou jednotku zvlášť 
! = n A ha 5 Nastavení limitů 

[EloPA11.BaK C:1Documents and Settings|Al U... 9KB SouborBAK — 17.10.2002 21:23 SSS : : 

(E brndog.bak C:iDocuments and SettingslAsu... 1KB Soubor BAK 16.1.2006 18:43 Globálně v C 
| [BfbeD.tm CiDocuments and SettingsiAsu... 18KB Soubor TMP | 26.2.2006 23:21 Váše s 

3) $Normal,dot C:1Documents and SettingsiAsu... 1KB Šablona apli... 2.3.2006 22:34 Upozornit, pokud je na jednotce méně jak | 0 A MB volných 
| [E]Acr16.tmp C“ADocuments and Settings|Asu... 2 000KB Soubor TMP —— 27.2.2006 23:18 3 
| | Blacriatm C+iDocuments and SettingsiAsu... 1KB SouborTMP 27.2.2006 22:50 o i jd: 
| |= =DFSD2F.tmp C:iDocuments and Settings|Asu... 16KB Soubor TMP | 23.2.2006 22:46 

[E „oFacF4.tmp C:4Documents and Settings|Asu... 16KB Soubor TMP | 20.2.2006 18:03 ŘÁD 
| [SY „DFF730.tmp C:1Documents and Settings|Asu... 16KB Soubor TMP | 1.3.2006 17:49 Ť Ná LK X Stomo 
||| AnFsp2F.m CADnruments And Setinastác... 16KR Sauhnr TMP 23.2.2M6 77:46 NA 


| C1WINDOWSipchealthihelpctriSystemiimagest48x48 
C3 


3.95 GB Used Space 


43.65 GB Total Space 39.70 GB Free Space 


=* Místní disk (C:) 


SPAMIHILATOR 0.9.9.9 
www.spamihilator.com 


mě v 2 x] 


Geneial Settings 


| vJLaunch Spamihdator at Windows startuc 
i 
i : [O Enable window alpha blenáng (only avalable on Win2k/XP] 
| © SSL/TLS : 
=-V Fiter Properties : 
42 Přorá v] Automatically check for updates Check now! 
| W, Training Area days 
| © Aggressiveness 
| ab Spam Words 
| a Plugins 
E Dont keep messages more than (30 | days 
X Blocked Senders [Keep Spam Mais on the server unti | delete them from the Recycie Bin 
| v Filends 
= [C] Newsletter: Backup your : 
| Z Sonekoor Export al of Spamihlato's settings. Thus you wi be able to restore al settings after 
35 Newsgroups a re-nstalabon of Spamíhlator by importing the backup fe. 
© Altachmenis 


| Bpot | Import... 
CJ 


LAK || Gm ] 


BFILE 4.0 
www.sweb.cz/jsperi/ 


di B EK 
Copyno Me 
—= - AEC | 
Nová úloha = 
| 
= É | 
xv Spustit (=, TrustPort Disk Protection | 
7 TrustPort Disk Protection dovoluje bezpečně uložit Vaše 
Jméno soubory a adresáře do zašťrovaných diskových obrazů, které 
mohou být kdykoliv jednoduše přpojeny do systému a zase 
GS stejně jednoduše a rychle odpojeny 
PEF SS Konfigurace Disk Protection 
Adresář zálohy AS7 | Zde můžete nastav chování TnistPot Disk Protection. 
R ) sij Můžete změnt čas automatického odpojování. vynucené 
C v L) odpojení atd. 


. Správce připojení 

I Tato utíta umožňuje spravovat diskové obrazy, které mají být 
automaticky přpojeny v průběhu startu systému, naposledy 
přpojené obrazy. a také práv soubory diskových obrazů 
na disku. sil výměnných 


(A ai! Editor diskových h obrazů 
ní K7 Zde můžete spravovat užvatelské účty, zvětšovat velikost 
imitu zvoleného diskového obrazu atd. 


| Adresář pro ukládání 
s () B 


| Filtr souborů, které mají být zálohovány 


Filtr souborů, které NEmají být zálohovány 


Možnosti úlohy Typy úlohy | me TĚ 


Zazálohovat při spuštění Zrcadlit soubory 


w|Zálohovat včetně podadresářů Rozdílové zálohy TRUSTPORT DISK PROTECTION 


w|Komprimovat soubory Automatické zálohování 


ti plánování 


) Intervalem OTýdně O Měsíčně 
00:15 


© Náhodně | 


=== 


POWERARCHIVER 2006 9.5 


www.powerarchivercom 


Pežente : 
BUSINESS WORLD 
AUTOMOBILOVÝ PRŮMYSL 


Business World je měsíčník o no- 
vých technologiích a o efektivním 
řízení podnikové informatiky. 


Computerworld je týdeníkem pro 
profesionály v oblasti informač- 
ních technologií. 


Intel nabídne procesory 
s novou architekturou 


Neshoda o DVD 


PC WORLD s CD/DVD přílohou 
je nejprodávanější počítačový 
měsíčník na světě. 


Nejoblíbenější speciál magazínu PC 
WORLD. V prodeji od 2. 12. 2005 


Jediný čtvrtletník o bezpečnosti 
na trhu. V prodeji od 7.12.2005 


PODROBNÉ INFORMACE NAJDETE NA WWW.IDG.CZ/; 
V PŘÍPADĚ POTŘEBY KONTAKTUJTE ZÁKAZNICKÝ SERVIS: 


TEL. 257 088 161, E-MAIL PREDPLATNEAIDG.CZ, FAX 235 520 812. 


HARDWARE 8 SOFTWARE : 


Lukáš Erben 


NA VAŠE STRASTI JE VŽDY PŘIPRAVENA E-MAILOVÁ SCHRÁNKA: CKDCIDG.CZ 


Ze všeho nejhorší nejsou trpaslíci, ale rychlý počítač, který běží podezřele pomalu. 
Jak je možné, že nový Athlon 64 s výkonnou grafikou je pomalejší než rok staré 
sousedovo PC? I to je jedno z témat dubnové rubriky ČKD. 
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HRY VŮBEC NEFUNGUJÍ 


Prosím vás, poradte mi, keď spustím nejakú hru, 
tak mi ju to vlastne vobec nespustí. Skúšal som 
CS 1.5 (zamrzne to); CS 2D a Icewind Dale 2 (blik- 
ne čierna obrazovka, hra sa nespustí a nevyhodí 
mi žiadnu chybu). Teraz najnovšie som si nain- 
štaloval Diablo ll a počas video testu (na konci 
inštalačky) mi má vypísať, či chcem 2D alebo 
3D grafiku, ale namiesto toho mi vypísalo: „No 
video modes found! This computer cannot run 
Diablo II' Video test did not detect any useable vi- 
deo modes. Please update your system software 
as follows: inštaluj DirectX 7 a potom ovláda- 
če...“ A keď spustím hru, tak mi vypíše „Error 22: 
A critical error has occured while initializing Di- 
rectDraw.“ Ovládače aj DirectX mám najnovšie, 
tak teraz neviem, v čom je problém. Všetky tieto 
hry som na tomto počítači už hral, takže by to 
malo ísť. Možno to bude niečo s OpenGL alebo 
kernel.dll (aj o tom mi nejaké chyby vyhadzova- 
lo) alebo DirectDraw, nevyznám sa do toho ani 
trochu, ale určite to bude s týmto súvisieť. Už 
som vám raz písal o tomto a aj ste to zverejnili, 
ale nijak mi to velmi nepomohlo. Teraz som to 
viac skúšal a nejdú ani iné hry. Ale myslím si, že 
to bude chyba softwarová, lebo hardware vyzerá 
byť v poriadku. 


Tentokrát máme naštěstí k dispozici více infor- 
mací, a můžeme se tedy pokusit poradit o ně- 
co lépe. Problém souvisí jednoznačně s grafickou 
kartou, respektive nejspíše s jejími ovladači a rozhra- 
ním DirectX. Zkuste sehnat aktuální (co nejnovější) 
verzi ovladačů pro svou grafickou kartu a následně 
přeinstalujte i DirectX — třeba z DVD GameStaru. Po- 
kud tento postup nepomůže, je na čase zkusit nain- 
stalovat jinou grafickou kartu, potíže by totiž mohly 
být způsobeny i závadou hardwaru, díky které se 
správně neinstalují ovladače či vůbec nefungují. 


ANIMACE A VIDEO 


Mám problém s přehráváním videí ve hrách. 
Moje sestava: grafická karta MSI NX 6600 GT 
(nVidia GeForce 6600 GT), procesor AMD Athlon 
3000+, základní deska V500DAP, 512 RAM (333 
MHz). Úvodní intro (například ve hře Prince of 
Persia: Warrior Within, C8.C: Generals nebo No 
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PROČ JE MÉ PC POMALEJŠÍ? 


Potřebuji pomoc a radu ohledně grafiky. Vím, 
že je to asi hloupá otázka, ale musím se ze- 
ptat, protože mi to nedá a nevím, jestli mám 
v pořádku grafickou kartu. Koupil jsem si hru 
Need for Speed: Most Wanted, ale na mém po- 
čítači se celkem dost trhá. Sestava je Athlon 
64 3500+, deska A8N-E nForce4 Ultra, N6600 
GT 128 MB. NfS hraji v rozlišení 1024x768 na 
plné detaily —- myslel jsem si totiž, že na mojí 
konfiguraci už taková hra musí šlapat jako 
hodinky. Nepsal bych vám to, kdyby to ka- 
marádovi nejelo lépe na trochu horší sestavě. 
On hru hraje také na plné detaily a v rozlišení 
1280x1024. Jeho sestava obsahuje Athlon 
64 2800 a grafickou kartu GeForce 6600, 512 
MB RAM. Hra se mu sice rovněž trošičku trhá, 
ale není to vůbec nic proti tomu, co dělá mně. 
Myslíte, že je to v pořádku? Dá se moje grafic- 
ká karta nějak nastavit, aby byla výkonnější? 
Nainstaloval jsem nejnovější ovladače, přein- 
staloval DirectX, nic se však nezměnilo. 6600 
GT je přece výkonnější než obyčejná 6600, 
nebo není? Navíc si chci koupit hru F.E.A.R. 
— má to cenu, když mi už NfS dělá takové pro- 
blémy? Mám ještě přeinstalovat ovladače 
k základní desce? To asi nemá vliv, že? 


G5 V pořádku to rozhodně není. Zmiňovaná 

sestava i grafická karta by určitě měly být 
o poznání výkonnější a hru zvládat v daném 
rozlišení bez problémů. Ovladače základní des- 
ky rozhodně vliv mít mohou — pokud je nemáte 
vůbec nainstalovány nebo není instalace v po- 
řádku, může se stát, že PC poběží o poznání 
pomaleji. Pokud reinstalace ovladačů k desce 


One Lives Forever 2) se seká, ale samotná hra mi 
jede na největší detaily naprosto v pořádku. Už 
jsem zkoušel přeinstalovat ovladače grafické 
karty, ale to nepomáhá. Nevím, jestli je to gra- 
fickou kartou, mám však pocit (nejsem si jistý), 
že na mé staré grafice GeForce 5200 FX mi šlo 
vše dobře. Co s tím ? Každopádně když jsem měl 
procesor Athlon 1800+, grafickou kartu GeFor- 
ce 5200 FX a ostatní komponenty stejné, hra mi 


nepomůže, doporučujeme čistou reinstalaci 
Windows — je to ale dost práce. Obecná rada 
zní následovně: Pokud vaše podstatně lépe kon- 
figurované PC nedokáže rozhýbat hry, které na 
kamarádově starší mašině jedou bez problémů, 
může to mít několik příčin: 

1. Odlišné nástavení hry či ovladačů. Ve hrách lze 
nastavit vedle rozlišení i mnoho dalších parame- 
trů, které mají značný vliv na rychlost zobrazo- 
vání. Nejčastěji se jedná o odrazy, detailní stíny 
a různé efekty využívající pixel shadery. Srovnání 
má smysl jen v případě, že hry jsou na obou PC 
nastaveny opravdu stejným způsobem. V pokro- 
čilém nastavení grafické karty (Ovládací panely 
— Obrazovka) lze taktéž provést změny které 
ovlivňují kvalitu a rychlost zobrazování — pokud 
nastavíte optimalizaci pro rychlost, poběží hry 
svižněji, ovšem za cenu horší kvality obrazu. 

2. Chybějící, staré či nesprávně nainstalované 
ovladače mohou také způsobit problémy. Raději 
se též vyhněte neoficiálním betaverzím ovlada- 
čů — mohou být sice novější, ale také mohou 
obsahovat chyby. Velkou roli hrají i chybějící 
či nesprávně nainstalované ovladače základní 
desky či nastavení DMA přenosu u diskových 
a optických mechanik, přičemž DMA může být 
špatně nastaveno i v BIOSu. 
3. Přítomnost virů nebo programů běžících na 
pozadí, které příliš zatěžují procesor (často v pra- 
videlných intervalech). Nainstalujte aktuální an- 
tivirus, antispyware a nenechávejte na pozadí 
běžet zbytečné aplikace a utility. 

4. Nelze pochopitelně vyloučit ani závadu hard- 
waru, ta se ale projevuje spíše nestabilitou, re- 
starty či zatuhnutím PC než pomalým během. 


v mezích určovaných hardwarem šla, ale ukázky 
se mi nikdy nesekaly. 


Přehrávání videa je řešeno obvykle přes roz- 
hraní DirectDraw, které je součástí DirectX, 
respektive pomocí různých kodeků — vliv na plynu- 
lost tak může mít jednak narušená instalace DirectX 
či chybějící kodeky (doporučujeme přeinstalovat 
DirectX a nainstalovat nejnovější verzi přehrávače 


Windows Media Player 10, případně též další kode- 
ky, například formou balíku z www.codecpack.com). 
V případě her, které mají uloženy filmové sekvence 
na CD či DVD, může být na vině nesprávné nasta- 
vení CD či DVD mechaniky — zejména ve starších 
Windows se může snadno stát, že mechanika nemá 
zapnutý DMA přenos a při čtení nadměrně zatěžu- 
je procesor, a tím znemožňuje plynulé zobrazování 
videí. (DMA přenos lze nastavit ve vlastnostech sy- 
stému — u Windows 98 přímo u mechaniky, zatímco 
u Windows XP se obvykle aktivuje v nastavení řadiče 
IDE ATA/ATAPI. Aktivaci DMA přenosu je někdy nut- 
né pro mechaniku provést v BIOSu základní desky.) 


Mój súčasný počítač AMD Athlon 1,1 GHz, 640 
MB RAM, GeForce MX200 32 MB melie z posled- 
ného. Hoci som plynule odohral Far Cry, Most 
Wanted či Mafiu, musím prezbrojiť. Preto potre- 
bujem radu a na peniazoch nezáleží (mám 50% 
zlavu). Moja predstava je zhruba takáto: Asus 
P5WD2 Premium, procesor Intel Pentium D 930 
(4 MB L2 cache), 4x A-Data 512 MB DDR2 (800 
MHz), grafika ATI RX800 GTO Ultimate 256 MB/ 
[256 bitů, HDD Maxtor DiamondMax10 300 GB 
SATA2 7200 rpm (300MB/s prenos), skriňa Midi 
ATX TU-155 black, 350W zdroj zo skrine bude asi 
lepšie vymeniť za 480W zdroj Thermaltake Silent 
W0026, 2x LG DVD-RW GSA 4167 black, zvuková 
karta Creative X-Fi Extreme Music, reproduktory 
Logitech X530 5+1, nejaká myš, klávesnica, čí- 
tačka kariet a FDD. Toto všetko ma vyjde na cca 


30 000 Sk s DPH (23 000Kč). Chcem sa opýtať na 
váš názor, kolko asi táto zostava vydrží a či bude 
fungovat, respektive: čo ešte zmenit? 


50% slevu bychom si také nechali líbit, přesto 

bychom ale patrně vybírali trošku jinak. Jestliže 
chcete PC především na hraní her, je lepší zvolit jed- 
no- či dvoujádrový Athlon 64 (Athlon 64 3700+ nebo 
Athlon 64 X2 4400+), desku Asus A8N SLi Premium 
a grafickou kartu buď X800 GTO nebo ATI X1800 XL 
(záleží na rozpočtu). Zbytek sestavy bychom asi po- 
nechali stejný, ale zvažte volbu lepších periferií — na- 
místo „nějaké myši a klávesnice“ raději zvolte bezdrá- 
tový laserový desktop Logitech MX 3000. Dvě DVD 
vypalovačky nám ale připadají zbytečné (DVD Shrink 
stejně odkládá obraz na pevný disk), a když už 2 GB 
RAM, tak raději ve dvou 1GB modulech. 


Mám problém s rýchlosťou PC. Predvčerom nám 
zapojili internet. Vtedy sa mi počítač začal sekať. 
Zapnem si Mafiu a hnedď'v menu ide a sekne, zno- 
vu ide a sekne, a takto to seká aj cez hru. Myslím 
si, že zato móže práve ten internet, lebo vtedy to 
nerobilo. Moja PC zostava je AMD Athlon 1,5 GHz, 
768 MB RAM, GeForce FX 5200 128 MB. A robí to, 
aj keď nehrám. Neviem, čo s tým mám robiť. 


Nevíme, jaký druh internetového připojení, 
a tedy i případně jaký hardware používáte, je- 
-li ale PC připojeno přes LAN síťovou kartu či Wi-Fi, 
bude pravděpodobně na vině buď virus, který se do 


PC dostal promptně z internetu, nebo neukázněný 
program, aplikace či utilita, jež co chvíli ověřuje, zda 
na internetu nejsou nové aktualizace (například nové 
ovladače). Doporučujeme zkusit zapnout Správce 
úloh (současný stisk [Ctrl]+[Al]+[Del] u Windows XP), 
sledovat v něm záložku Procesy a ty si seřadit podle 
zatížení procesoru. Proces, který PC zpomaluje, by se 
měl periodicky projevovat právě zatížením proceso- 
ru. Když se vám podaří jej odhalit, z názvu je někdy 
možné poznat, o kterou že potvůrku se jedná. Pokud 
to nepoznáte, můžete jej natvrdo ukončit a sledo- 
vat, zda nezmizela například některá z malých ikon 
v oznamovací oblasti spodní lišty (pravý dolní roh). 


Plánuji koupi nové základní desky a procesoru 
a všiml jsem si, že existují modely se dvěma LAN 
porty. K čemu jsou dva porty dobré — má smysl 
do takové desky investovat? 


Dva LAN porty mají mnoho využití: do jednoho 

můžete připojit ADSL modem, zatímco druhým 
připojíte další PC či konzoli (Xbox) a následně sdílíte 
internetové připojení na obou počítačích (pouze je 
třeba provést příslušné nastavení ve Windows XP). PC 
se dvěma LAN porty může fungovat jako sofistikova- 
ný NAT (překladač síťových adres) a firewall pro do- 
mácí síť — všechny tyto funkce ale vyžadují, aby bylo 
PC zapnuto. Vzhledem k ceně LAN switchů (od cca 
600Kč) a malých routerů/firewallů (od cca 2000 Kč) je 
lepší koupit samostatný hardware, který může běžet 
pořád a spotřebuje minimum energie. 


Soutěž o skvělý desktop, myš a volant Logitech 


Pokud si vychutnat hraní svých oblíbených gamesek s pomocí špičkové myši či desktopu, nebo dokonce super volantu od společnosti Logitech, 
zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 
rozhodovat právě originalita příspěvku. 

Své odpovědi můžete zasílat do 21. dubna 2006 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž LOGITECH83" a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo 
e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


(© 


Logitech 


Například: 

SOUTEZ GS LOGITECH83 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH83 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH83 3 JASNE ZE LAKA, ZA VOLANTEM SI PRIPADAM 
JAKO PIRAT SILNIC, | KDYZ V REALU MAM JEN TRABANTA. 

SOUTEZ GS LOGITECH83 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


1. O jakou myš jsme soutěžili v minulém GameStaru? 
a) o G7 Cordless Laser Mouse 
b) o Media Play Cordless Mouse 
c) o žádnou 


2. Feedback technologie umožňuje hráči fyzicky vnímat: 
a) otřesy 
b) zásahy elektrickým proudem 
c) popáleniny 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí pouze pro ČR. 
Cena jedne SMS je 4 Kč. 


3. Láká vás hraní závodních her s volantem? Proč? 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. 

Stačí zaslat na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu 
zprávy napsat heslo LOGITECH83. Do těla e-mailu napište 
pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 

a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí 
SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 
zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 
Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH83 

Číslo Otázky Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 

a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH83 4 Adresa 
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OBSAH DVD 


© HRATELNÁ DEMA 


Battle of Europe: Royal Air Forces 
Commandos Strike Force 
ETROM: The Astral Essence 
Keepsake 

Loco Mania 

Pán prstenů: Bitva o Středozem 2 
The Movies 

War on Terror 

WarPath 


DD STRA (THE MOVIES 


Strategie, Lionhead Studios 


Doom 3: Ground Zero He 
Far Cry: European Assault Map Pack Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 


Max Payne 2: Hall of Mirrors HDD 300 MB, 3D karta 32 MB 
Ouake 4: Weapons of Destruction Demo multiplayer: ne 


SWAT 4: The Stetchkov Syndicate SDK Napadlo vás někdy natočit vlastní film? Jestli- 
Custom Source Tools v1.1 = : r 3 se 

že ano, nemusíte hned utratit veškeré úspory 
Radioactive Cheater 6.07 za kameru a další důležité filmařské vybavení. 
ABCgames Cheater Stačí si pořídit originální strategii The Movies 
Obal DVD od Lionhead Studios. V ní si totiž natáčení filmů -= 


Od čtenářů vyzkoušíte na vlastní kůži a možná vás to věčné 

Databáze handrkování s producenty, hereckými hvězdami WAR DH TERROR 
k v i podřízeným personálem od skutečného filmo- — <+,gtegie, Digital Realit 
© VIDEA TRAILERY vání odradí. Hratelnou demoverzi tvoří rozsáhlý K el 


Hitman: Blood Money tutoriál a začátek kampaně z plné verze hry. Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
a = yo aso | HDD 830 MB, 3D karta 32 MB 


E 57 


B k -—- — „Še Demo multiplayer: ne 
© DVD-VIDEO ní E : 


25 to Life "Oe : : Do moderního válečného konfliktu se zapojíte 
Commandos Strike Force : a : i i v chystané realtimové strategii War on Terror 


CPS : 77 od Digital Reality. Autoři se nesnaží vytvořit 
Hammer 8 Sickle E: m (el 


MX vs. ATV Unleashed n 3 4 k M : A A P : : : 
Torino 2006 = VŠ PS ke ==; nostňují jednoduchý, čistě arkádový styl a zá- 
Úbersoldier — 3 ; a- bavnost. V průběhu hry se podíváte do mnoha 
Vivisector: Beast Inside : > on známých oblastí z celého světa, takže budete 
Dungeons 8 Dragons Online p 6 : 8 válčit například v Paříži, Berlíně, San Franciscu, 
řeč ZmpiKe EN Canterbury nebo Pekingu. V hratelné demover- 
Pán prstenů: Bitva o Středozem 2 : Ž : : zi se však podíváte na Aljašku, a to konkrétně 
Prey s) A k prostřednictvím čtvrté mise (Point Hope) ze sin- 
Rainbow Six: Lockdown k ť a gleplayerové kampaně. 


© ČEŠTINY 


Black 8 White 2 

Land of the Dead: Road to Fiddler“s Green 
NBA Live 06 

Serious Sam 2 

Hellboy: Asylum Seeker 


| Minimum: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 
Active Desktop Calendar 5.99.060116 | HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB ke 
AutoSizer 1.54 | Demo multiplayer: ne js 
Batch Image Resizer 2.63 o tí : 
BWMeter 2.4.2. 

FolderSizes 3.6.0.0 

FullShot 9.1.0.0 

Kodak EasyShare 5.2.0.0 

080 CleverCache 6.0.2260 

080 DiskRecovery 4.0.1231 

PC Alert 4 4.1.1.1 

Restorator 2006 3.6 build 1535 Full 
SuperCleaner 2.89 

SmartFTP 2.0.995 

Solid Converter PDF 3.0.299 

Spyware Doctor 3.5.1.498 

Teleport Pro 1.40 

Winamp 5.2.0.469 full + 5.2.0.473 full 
Winamp 5.2.0.473 full 

XP SysPad 6.8 
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Akce, Pyro Studios 


Minimum: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, HDD 350 MB, 3D karta 64 MB 
© Demo multiplayer: ne 


Španělští vývojáři z Pyro Studios pracují na další hře z oblíbené série 
Commandos. Tentokrát se však nebude jednat o strategii, nýbrž o taktic- 
kou first person akci nazvanou Commandos Strike Force. Stejné zůstane 
pouze prostředí druhé světové války a možnost ovládání týmu specia- 
lizovaných vojáků. Díky našemu DVD si vyzkoušíte jednu misi z Francie 
jako tutoriál pro postavu špeha a jednu misi z Norska za zeleného bare- 
ta a odstřelovače. 


E 


ARE RR 
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| Minimum: CPU 1GHz, 256 MB RAM, HDD 440 MB, 3D karta 64 MB © 
| Demo multiplayer: ano 


RPG, P.M. Studios 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 890 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ne 


Podivný futuristický svět představí akční RPG ETROM: The Astral Essence 
od P. M. Studios. Příběh hry vás totiž zavede do na první pohled kyber- 
punkového prostředí, do něhož se ovšem přimíchají středověké zbraně, 
démoni i draci nebo starobylé civilizace. Hratelná demoverze obsahuje 
pozměněný začátek z plné verze hry — hlavní hrdina je vybaven něko- 
lika vylepšenými předměty a schopnostmi, na které ve finální verzi na- 
razíte až později. 


m! 
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COMMANDOS STRIKE FORCE 


WARPATH 


ETROM: THE ASTRAL ESSENCE 


Nomenklatura: 
Obraz 

Zvuk 

í s domácí technikou 
Zábava 
Komunikace 


i 


= INTERKAMERA 


pe VÝSTAVA FOTOGRAFICKÉ TECHNIKY 


Nomenklatura: 

Klasická fotografie 
Digitální fotografie 
Video 

Foto-video příslušenství 


u Digitální byt 

u Workshopy a semináře 

mj Fotografické výstavy = 
(F. Drtikol, J. Sudek, o k 
V. Chochola, J. Saudek, 
R. Vano, A. Zika) 


1 9, “ 21 A 
9:00 - 18:00 


Výstaviště Praha- 


W 


Více informací o výstavách a přihláškách naleznete 
na a 


BUSINESS WORLD 


COMPUTERWORLD 


digitální|BW| | FotoAnarát/cz FotoVideo 


PCWORLD 
STEREO 


—— 2 vibE0 —— 


Fotovideo — SeGlrity 
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© HRY PRO KAŽDÉHO 
Cell Fray * ; 5ř F TSL 
Knight of Dark : Drubbův svitek | | 
Dsoseme mne (2 7. DOOM 3: GROUND ZERO 


ži 


Letadla 
3 stejné symboly Autor: GZ Development Team 
Sokoban 


MI 


ýn 
© PATCHE 


Black 4 White 2 (v1.2) 

Star Wars: Empire at War (v1.02) 

Pán prstenů: Bitva o Středozem 2 (v1.01) 
The Regiment (v1.01) 

Total Club Manager 06 (v1.2) 

Tony Hawk's American Wasteland (v1.01) 
The Sims 2: Noční život (v1.2.0.355) 


O PROGRAMY sh | MAK PAYNE 2: 
ALZip 6.13-Lang16 : : vý HALL OF MIRRORS 


Skype 2.0.0.90 
Amy 2.1.3 


CDCheck 3.1.11.0 Autor: HoM Team 

Encryption Pack for MS Office 2000/XP ši ; ň 

DC++ 0.687 bot Zo nikošk : Perfektní bojové scény přináší do původního 
Exact Audio Copy 0.95 Beta 4 - : titulu Max Payne 2 totální konverze Hall of Mir- 


IconTweaker 1.1 


rors. Její příběh a prostředí vycházejí z nepří- 
Media Player Classic 6.4.8.7 rs. Její p p Ivy ji z nepří 


liš známého akčního filmu Eguilibrium, který 


Opera 8.5 ; : = S i R : 
Rainlendar 0.22.1 : i p “< : představil hlavního hrdinu kněze Johna Pres- 
Seznam DVD 4.9 : č tona bojujícího ve fiktivním městě Librium. Ve 
Total Commander 6.54 hře se seznámíte s efektním bojovým uměním 
potok c s F Guna Kata, díky němuž Preston dokonale ovlá- 
nview 1.82. i o z v s > r 
ZoneAlarm 6.1.744.00 dá různé otočky, skoky či kotouly ve spojení 
a: s přesnou muškou svých dvou pistolí. 


TrustPort Disk Protection 
DiskCheckerXP v 5.2beta 
BFile 4.0 

Spamihilator 0.9.9.9 
Easy CD-DA Extractor 9.0.2 
WinRAR 3.51 CZ 
PowerDVD 6.0 

WinDVD 5.111 

Winamp 5.12 

Power Archiver 2004 9.51 
WinZip 9.0 


© WINDOWS DESKTOP 


Star Wars: Empire at War 
Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Pressure 


Jaksi Taksi — 16 největších hitů 
Mauritius — Čtyři věci (demo 2005) 


SCREENSHOTY 


OUAKÉ 4: WEAPONS 
OF DESTRUCTION 


Star Wars: Empire at War ie ko | + : = 
Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Pressure ky dodalo k h i : : 
The Godfather: The Game Pro kvalitní sci-fi akci Ouake 4 zatím modařská sh 
Pán prstenů: Bitva o Středozem 2 komunita příliš mnoho rozsáhlejších přídavků i 
nevytvořila. Proto fanoušci tohoto titulu určitě | i u 
© TRAINERY SAE ntnn 


Crashday 
Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Pressure 
Tycoon City: New York 


© UTILITY 


nVidia ForceWare 81.98 ae. 
Catalyst Radeon 6.2 : E ví 20 - ud 


ocení i drobnější vylepšení, jakým je i modifika- 
ce Weapons of Destruction. Po její instalaci do- 
stanete k dispozici soubor deseti nových nebo 
výrazně upravených zbraní, z nichž většina dis- 


EAX 4.0 Advanced HD : ponuje účinnými alternativními módy. Kromě 
VIA Hyperion 4in1 (v4.56) + Pro (v5.00) toho mod přináší několik dalších úprav, jako 
nVidia nForce 4 AMD (v6.70) + Intel (v7.15) třeba možnost vzít do levé ruky ocelový hák 
DivX 5.05 : 4 i iči 

nebo v multiplayeru spáchat kamikadze s niči- 
DirectX 9c 104 pay P 


vým výbušným efektem. 
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apela Jaksi Taksi patří mezi průkopníky 

tzv. neopunku v Čechách a v této oblasti 

to dotáhla ze všech hudebních seskupení 
nejdále. Její videoklipy běží nejen na hudební 
televizní stanici Óčko, ale pravidelně se objevují 
i v TV hitparádách jako Medúza, Eso či T-music. 
Koncerty jsou hojně navštěvované a jejich sviž- 
ná a česky zpívaná muzika působí radost poslu- 
chačům ve všech koutech ČR. V září 2005 kapele 
vyšla úspěšná deska s názvem Zachovejte pani- 
ku a klip k písni Škola se v TV hitparádách držel 
dlouhou dobu. To byl důvod, proč jsme položili 
několik otázek Radkovi — zpěvákovi kapely. 


Představ, prosím, skupinu těm, kteří ji ještě 
neznají. 

Kapela Jaksi Taksi hraje svižnou muziku. Začínali jsme 
jako většina kapel u punku, protože to je takové kla- 
sické klišé, že když neumíš hrát na nástroj, tak můžeš 
hrát alespoň punk, což sice není úplně pravda, ale 
my jsme si to mysleli také. A postupem času jsme se 
dostávali stále k melodičtější hudbě, která se dnes 
označuje jako neopunk nebo popunk. 


Co popisujete nebo co řešíte ve svých textech, 
které — jak jsme si všimli — jsou pouze v češtině, 
Dřív jsme řešili takové ty klasické problémy jako po- 
litické záležitosti, problémy s vojnou a s okolím. Na 
tato témata jsme svůj názor dostatečně jasně řekli 
a teď se v textech zabýváme spíše vztahy mezi lid- 
mi, zejména s holkama, ale i obecně. Nechybí občas 
ani nějaká legrace a věci z běžného života, jako je 
na poslední desce například píseň Nestíhám, která 
je prostě o tom, že člověk, ač by rád všechno zvládl, 
tak prostě celý den jenom nestíhá... 


Krásně jsi nám nahrál na další dotaz. Co nová 
deska? Pokud víme, vyšla 1. září 2005. Pověz 
nám něcooní. 

Přesně tak, deska s názvem Zachovejte paniku vyšla 
v září a na České poměry a na tento styl hudby za- 
znamenala značný úspěch. Lidé tu desku podpořili 
a stále podporují v různých hitparádách apod., takže 


se jí dobře daří. S datem vydání začala rovněž naše 
rozsáhlá tour pod názvem Snowboardonline.cz Tour 
2005, v jejímž rámci jsme odehráli asi 45 koncertů 
po celých Čechách. Bylo to sice hodně únavné, ale 
zase jsme měli hodně dobrých zážitků a legrace, 
takže tím se to vyrovnává... 


Všimli jsme si, že na desce zmiňujete i projekt 

Adopce na dálku. Vysvětli čtenářům, o co jde. 

My jsme si u nové desky řekli, že uděláme něco 
málo pozitivního, co je v našich možnostech. Na 
předešlých deskách jsme hodně kritizovali ostat- 
ní lidi, zejména politiky atd., tak jsme to tentokrát 
chtěli udělat jinak. Proto jsme se rozhodli, že částí 
peněz, kterou dostaneme od našich fanoušků za 
novou desku, podpoříme jednoho malého kluka 
v Thajsku, právě v rámci projektu Adopce na dálku. 
Ten díky těmto penězům dostane třeba pravidel- 
nou zdravotní péči nebo možnost výuky ve škole. 
Pro nás je to samozřejmost, ale pro některé lidi zů- 
stává chození do školy vytouženým snem, protože 
jim to dává šanci žít jinak, než žili jejich rodiče. Ta 
z toho máme radost. 


Napadá nás, zda se koncertováním uživíte. 

My to máme stále jako koníčka. Sice hudbu děláme 
už delší dobu na profesionální úrovni, ale chceme si 
ponechat určitou volnost, a tu musíš trochu omezo- 
vat, pokud je na muzice závislé tvoje živobytí. Takže 
muzikou se neživíme. 


Máte poměrně dost videoklipů, nevyčítají 
vám fanoušci, že jste až moc „zkomerčněli“? 
Nemyslím, že by existence videoklipu svědčila o ně- 
jaké komerčnosti, ale my se neřadíme k punkovým 
kapelám, takže s tím nemáme problém. Ano, ta mu- 
zika vychází z punkových kořenů a punk máme rádi, 
ale nechceme být představitelé punku, právě pro- 
to, že punk je opozicí vůči oficiální kultuře a my se 
přece jenom objevujeme v médiích, ať už v televizi 
nebo v časopisech apod. Jinak co se týče věčných 
nespokojenců, ti existují v každé oblasti, vždycky 
někomu něco vadí. Ale to nás moc netrápí, my si 


SEZNAM STOP: 


1. Škola 9. Globální 

2. Hra na Prawdu 10. Co všechno umím 
3. Jednou 11. Online 

4. Ruce spojený 12. Krize 

5. Všechno dobrý 13. Brothers forever 
6. Problémy 14. Telefon 

7. Lavičky 15. Co čumíš 

8. Obraz 16. Vivat Libertas 


aostánáiišiná tu tí tata eRko é 


děláme muziku, kterou jsme vždy dělat chtěli, takže 
jsme spokojení. 


Jaké máte plány do budoucna? 

yní se trochu dáváme dohromady z toho množ- 
ství odehraných koncertů a pomalu připravujeme 
nějaké další, ale ne v tak velké míře, jako tomu bylo 
oni na podzim, protože se musíme věnovati práci 
a osobním věcem. Během letošního podzimu však 
pravděpodobně zopakujeme naše turné, a pokud 
bude síla, tak ve stejném rozsahu jako posledně, No 
a pomalu začneme pracovat na nové desce, proto- 
že nápady se už zase rodí... 


Náš časopis se jmenuje GameStar, jaký máte 
vztah k počítačovým hrám? 

Veskrze kladný, i když já osobně moc času na hraní 
her nemám, a když už, tak nějakou rychlovku, aby 
to nezabralo moc času. Nejraději mám simulátory 
letadel, ale jenom nějaké jednoduché, kde to zapnu 
a letím. Ale třeba Carlos od nás z kapely, ten je vět- 
ší znalec her a paří poněkud více. Takže až budeme 
v důchodu a bude více času, určitě se hrám bude- 
me věnovat víc. 
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Po podařené herní nadílce v tomto čísle se tempo vydávaných titulů nijak neza- 
staví. Ba právě naopak. Podíváme se třeba na skejťárnu Tony Hawks American 
Wasteland, promakanou strategii Galactic Civilization II nebo nelegální závodění 
vL.A. Rush. Půjde-li všechno podle časového plánu, proklepneme si také taktic- 
kou akci Commandos Strike Force a návrat jedné slavné archeoložky v Tomb Rai- 
der: Legend. A pokud se nestane nic strašlivého, neočekávaného a zlého, konečně 
se dočkají i všichni erpégéčkáři — ano, měl by vyjít veleočekávaný titul The Elder 
Scrolls: Oblivion. Podíváme se ale i na další hry, jako je třeba Just Cause nebo Faces 
of War. A jako bonus vám nabídneme i pár hudebních videoklipů. 
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VYHLÁŠENÍ VÝHERCŮ 
SOUTEZÍ Z CISLA 81 


výherců z našich soutěží. Pokud jsme někomu 
zkomolili jméno, tak se omlouváme, ale luštění 


než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


Jedna z 10 her od společnosti Electronic Arts 
Hana Boxanová, Janovice 

Tereza Hájková, Příbram 

Petr Krátký, Liberec 

Marcel Kudlvasr, Praha 5 

Pavel Malatinský, Horní Terlicko 
Jakub Marek, Brandýs nad Labem 
Marek Novotný, Česká Lípa 
Alexander Špánik, Žilina, SR 

Boris Tomčík, Bratislava, SR 

Lukáš Valenta, Ústí nad Labem 


Herní bezdrátová myš G7 
Jiří Mrňák, Havlíčkův Brod 


Herní klávesnice Logitech G15 
Štěpán Zbožínek, Uherský Brod 


Logitech Mobile Traveler Headset 
Kamil Hočko, Ostrava 


Bezdrátový desktop Logitech Cordless 
Desktop $510 Media Remote 


Jaroslav Dobiáš, Brandýsek 


8x Warcraft III + Expansion Set 
Patrik Bodnár, Moldava nad Bodvou, SR 
Petr Dvořák, Jihlava 

Jan Hasman, Hořovice 

Michal Horák, Litvínov 

Martin Junger, Plzeň 

Pavel Svoboda, Kaplice 

René Šafařík, Žulová 

Peter Trubačík, Margecany, SR 


7x Diablo II + Expansion Set 
Kateřina Havlátová, Brno 

Milan Janda, Břeclav 

Tomáš Kopecký, Klášterec nad Ohří 
Roman Kudláč, Senica, SR 

Lukáš Schober, Na vsi 

Peter Turay, Bratislava, SR 

Michal Večeřa, Praha-Satalice 


Jaké jste si dali novoroční předsevzetí? 


Že nebudu pít, kouřit a nadávat, když mi budou 
padat vajgly do piva. 


Už nikdy vám nebudu zasílat SMS kvůli tomu, 
abych vyhrál hardware... Ups! (Oops, I did it again 
- pozn. Britney Spearsová a redakce) 


Rozhodl jsem se, že budu obracet nevěřící na víru 
v GameStar. 


Nechám konečně ostříhat mého velkého 
chlupatého... psa, koupím nový počítač, předplatím 
si GameStar a budu pařit do roztrhání klávesnice. 


Srmmuky pro váš počítač [IV] 


PCWÍ 


SPECIÁLNÍ VYDÁNÍ MAGAZÍNU PC WORLD + 2005/2006 « CENA 89 Kč +115 Sk 


U PETtnKÝJ 


7 pro vas počítač [ 


WWW.PÉWORLD.CZ 


9 NNN 


PC WORLD SPECIÁL V EDICI „MINI“ 


můžete si též objednat na číslech 257 088 161 a 776 055 440 nebo na vwvvw.poworld.cz 


„libero“ M1940 


(*volný hráč hrající současně na několika pozicích) 


Pro všechny fotbalové fanoušky jsme připravili nové řady multifunkčních monitorů, 


se kterými díky zabudovanému TV tuneru zvládnete najednou práci i přímý přenos fotbalového 
utkání. Navíc Vám řada audiovizuálních vstupů umožní připojit přímo k monitoru herní konzoli, 
kameru nebo DVD přehrávač. Vyberte si hráče, který se Vám nejlépe hodí do sestavy. 


